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Aunque pueda parecerte extraño, el análisis estrella de este mes no 
aparece en nuestra portada. Se trata de un completo repaso, con nota 
incluida, a la versión de Return to Castle Wolfenstein que acaba de 
editarse en Estados Unidos. Lo has entendido bien: tenemos un análi- 
sis de la versión americana de Return to Castle Wolfenstein. Basado 
en el juego en inglés, claro. Para ser sinceros, no creíamos que 
pudiéramos tenerlo a tiempo para este número, pero la fecha de lan- 
zamiento se cumplió a rajatabla y el juego nos llegó un día antes de 
cerrar la edición, cuando ya teníamos la portada en imprenta. 
Después de probarlo, las alarmas saltaron. Sin duda, es lo mejor que 
hemos visto hasta la fecha. Difícil, pero muy bueno. ¿Consecuencias? 
Retrasar un par de días la salida de la revista para contarte con pelos 
y señales cómo es ahora y no dentro de 30 días. 

Podemos confirmarte que la secuela del clásico de id Software es un 
gran juego, para mí el mejor que encontrarás en las tiendas la próxi- 
ma Navidad. De hecho, en la guía de compra que aparece en páginas 
centrales no dudamos en recomendártelo incluso por encima de Max 
Payne. Return to Castle Wolfenstein vuelve a demostrar que el género 
de acción es el que goza de mejor salud y que todavía tiene margen 
para alcanzar más altas cotas de realismo. Aun así, no es el único 


juego grande del que vas a poder disfrutar este mes, porque la parrilla 
de lanzamientos incluye novedades del calibre de Ghost Recon, 
Empire Earth, Civilization 3 o IL-2 Sturmovik. En fin, que los buenos 
juegos se acumulan y empiezan a pedir turno en nuestros monitores y 
nuestros bolsillos. Ojalá hubiese sitio para todos. 


Jordi Navarrete 
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So CE NAVIDAD 


Ya lo decía tu corredor de bolsa: ray 
Y) que saber comprar. Y en Navidad son 

tantos los juegos que se ponen a tiro 
que se hace más difícil que nunca 
apuntar bien y dar en el blanco. Para 
facilitarte las cosas, hemos hecho 
una lista de los juegos que, en 
nuestra opinión, deben estar en tu 
carro de la compra. 


ANÁLISIS 


Cuando aún no hace ni dos años que Will 


99 118 Civilization ll Wright presentó en sociedad su simulación “% 
5 124 The Art of Magic virtual de la vida cotidiana, se edita una 
130 Trucos nueva expansión y empiezan a aflorar detalles 


sobre Los Sims Online y Los Sims 2, la 
esperadísima secuela oficial. 
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GHOST RECON 


Los géneros no se mueren. Enferman, 
languidecen incluso, hasta que ocurre algo 
que sacude sus cimientos y les inyecta nueva 
vitalidad. Como Ghost Recon, el 
complemento vitamínico que la acción 
táctica empezaba a pedir a gritos. 


La actualidad PC en 7 páginas 
112 Opinión 
116 Oporlunidades 
132 En la Red 
Hardware 
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Novedades y comparativas 
CD1 y CD2 
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TI! 
convencido al grueso 


gusto de todos. El último FIFA ha 


de la comunidad virtual, pero 


no falta quien lo considera más de lo mismo. Y 


también abundan € 


gugisvolos: insinuaciones, té 


Acabo de bajarme de Internet la demo de 


se habían centrado sobre todo en el sistema 
de pases y en la jugabilidad y que esta 
entrega sería diferente. En definitiva, que 
habría cambios muy significativos con 
respecto a las anteriores (desde la de 1998 
son todas iguales salvo pequeños cambios). 
Bueno, pues EA acaba de meterse otro gol 
en propia meta, porque en mi humilde 
opinión esta nueva entrega es más de lo 
mismo: mismo motor, idénticos 
movimientos robóticos, los tíos con el balón 
son más lentos que el caballo del malo, la 
física de la pelota es... bueno, no hay física. 
Todo parece como si estuviera 
predeterminado de antemano, los pases al 
hueco son penosos; el sistema de faltas, 
saques de esquina, etc., malo; los remates 
de cabeza, muy exagerados. Eso sí, los 
gráficos se salen, pero, ¿para qué quiero yo 
que ese muñeco se parezca a Roberto 
Carlos si se mueve como un maniquí y 
corre como Forrest Gump? 

Y me pregunto yo, ¿han jugado los señores 
de EA al impresionante /SS Pro Evolution de 
Konami? Si es así, ¿no se les cae la cara de 
vergúenza? Si es que no han jugado, es que 
seguramente a esta gente ni les gusta el 
fútbol y lo que hacen año tras año es poner 
la foto del jugador de moda en la carátula e 
intentar vendernos lo mismo con una buena 
campaña publicitaria. 

Daniel Abellón (e-mail) 


En fin, parece que no te gusta el FIFA de 
este año. A nosotros sí nos ha gustado, es 


que aporta novedades sustanciales que, por 
una vez, se notan a la hora de jugar. Aun 
así, más de uno de nuestros redactores 
esconde en el desván una consola y una 
copia del extraordinario ISS Pro Evolution. 


El fin de semana pasado fui a ver A todo 
gas y, después de ver esta película, me 
daban ganas de pillar la primera máquina 
de coches y echar una partida. Eso hice, 
pero tras la partidita de Ferrari Challenge 


GAMELIVEPC Y 6 4 


FIFA 2002. Había leído que estos tipos de EA 


más, pensamos que sin ser revolucionario sí 


n nuestro correo las consultas 


plicas y contrarréplicas. 


no quedé satisfecho y me pregunté:¿Hay 
algún juego parecido a la película 60 
segundos o A todo gas? ¿Hay alguno que 
mezcle los coches deportivos como los de 
GT2 con Driver? 

Lo que más se acerca de lo que he 
probado es Need for Speed, pero es 
demasiado poco, porque son pistas, no es 
una ciudad. 

Ander Ubillos (e-mail) 


Si Need for Speed: Porsche 2000 no colma 


tus expectativas, puedes probar con E-Racer, 


que no está mal, aunque (¡ay!) no 
encontrarás tráfico en sus calles virtuales. 


Hacía tiempo (unos cuatro años) que 
no compraba una revista dedicada a 
los videojuegos. Entonces tenía un 
486 y los juegos empezaban a 
no funcionar en mi PC. Ahora 
tengo uno nuevo y, como 
siempre me interesó la 
actualidad lúdica, me 

compré esta revista. € 
Ahora veo en que han 
“evolucionado” los videojuegos. 
Veo que las principales 
aportaciones son tecnológicas: 
el 90% usan 3D, vídeo y sonido 
envolvente... pero no aportan 
nada nuevo. 

Recuerdo con qué ilusión jugaba 
a Indiana Jones, Monkey Island, 
Little Big Adventure... La 
mayoría funcionaban en un 286 
y estaban llenos de frescura y 
originalidad. Los gráficos eran 
VGA y el sonido procedía del 


e” 


altavoz interno de la CPU. Siento 
añoranza... 
Imanol Zubiaurre (e-mail) 


No nos extraña, la nostalgia es un 
sentimiento muy habitual entre seres 
humanos con edades de más de un 
dígito. Aun así, en Game Live nos 
hemos propuesto vivir en el presente. 
La actitud “ya no se hacen juegos (o 
películas, o desfiles militares... lo 
que sea) como los de antes” es 
estupenda para conversaciones de un 
cuarto de hora, pero puede ser un pesado 
lastre si te predispone en contra de todo lo 
que huela a “novedad”. 


Hola, me llamo Fernando y tengo unas 
preguntas sobre Half-Life, a ver si me las 
podéis contestar: 

1. Me han hablado de un código de 
Counter Strike para que las personas que 
ya hayan muerto no puedan ver lo que 
sucede en el combate. ¿Es eso cierto? 

2. De tanto viciarme al Counter, cada vez 
me gusta menos. ¿Me podéis decir otro 
mod del Half-Life que sea parecido? 

3. ¿Hay algun juego que tenga la misma 
Calidad y realismo que Half-Life? 
Fernando Ramos (e-mail) 


; Sánchez cree que deberías probar 
==5%A las expansiones que utilizan el 
motor de Half-Life. En concreto, 
4 h 4 te recomienda Blue Shift y 
Y Opposing Force y un poco 
7 menos Gunman 
Chronicles. Sobre 
mods, prueba con Team Fortress 
19 Classic (el favorito de Sánchez), 
Day of Defeat o FireArms. Nada 
sabemos del código del que 
hablas, pero cosas más raras se 
han visto. 


Me gustaría que me dierais 
vuestra opinión sobre si me 

tendría que comprar un AMD 
(1,3 GHz) o un P4 (1,5 GHZ). 


También os quería preguntar si es verdad 
que los sorteos que hacéis le tocan a 
alguien, porque he respondido a algunos 
(unos cuatro) y nunca me toca nada. Y no 
me digáis que la respuesta estaba mal 
porque vosotros siempre ponéis las 
soluciones en la revista. 

Por último, a ver si me decís cuándo sale 
Soldier of Fortune 2, ése fantástico juego. 
Daniel Altamirano, Reus (Tarragona) 


Altamirano, sí hasta ahora no has recibido 
premío en nínguno de los cuatro concursos 
en que participaste, es porque NO TE HA 
TOCADO. Sabemos que es algo que cuesta 
asimilar, pero tá sigue probando y tal vez 
algún día te quites esa espina. Soldier of 
Fortune 2 está al caer, no pierdas la 
esperanza. La fecha oficial sigue siendo 
marzo de 2002. Ah, y si el dinero no es un 
problema, apuesta por la superior tecnología 
del P4. 


Tengo la expansión de Diablo 2 (muy 
buena, por cierto) y bastantes runas, pero 
no soy capaz de descubrir nuevos modos 
de engarzarlas. ¿Podríais publicar algunos 
más de los que publicasteis o decirme 
dónde encontrarlos? Os estaría muy 
agradecido. Los CD de regalo son buenos, 
pero ¿por qué no los publicáis en 
español? Sé que es mucho pedir, pero no 
tengo ni idea de inglés y los juegos de rol 
se me atragantan. Creo que mucha gente 
pensará como yo. Seguid así, la revista es 
buenísima, la compro desde el número 6 y 
no dejaré de comprarla. Muchas gracias 
por todo. 

Florentino Godino (e-mail) 


Nuestra apuesta es regalar todos los meses 
el mejor juego posible, pero a veces las 
opciones son limitadas y hay que darle 
prioridad a criterios como que el juego sea 
de calidad y todo lo reciente que se pueda. 
Por eso hemos publicado juegos en inglés, 
aunque tenemos muy en cuenta el tema del 
idioma. En cuanto a las runas, encontrarás 
todos los engarces posibles en 
htip://wuww.planetdiablo.com/expansiond2/it 
ems/runes/runeitems.shtmi*confirmed. 


Nunca he jugado a un juego on line 
(Everquest, Ultima Online...) porque no 
me cabe en la cabeza que haya que pagar 
por jugar. No estoy de acuerdo: encima 
que tienes que gastarte un dinero 
comprándote el juego, te piden que 
pagues por jugarlo. Si quisieran tendrían 
varios métodos para que no tuviéramos 
que pagar, pero no, les resulta más fácil 
hacernos pagar. Para muchísima gente 
supone demasiado dinero una cuota 


TENTACIONES CONSOLERAS 


Todo eso que a los japoneses les parece apasionante, 

bello y divertido en lo que se refiere a videojuegos, a 

mí. no sólo me ha dejado siempre frío: me ha 

repugnado. Esa mezcla indigesta de infantilidad 

submental y de violencia tonta, de Heidi y Mazinger, 

de ojos de besugo y flequillos grasientos, me ha 

permitido vivir siempre libre de cualquier tentación acerca 

de adquirir una videoconsola. Ahora que sale al mercado una 

consola occidental que promete soportar un montón de juegos 

occidentales, capaces de lo mejor y de lo peor, es la primera vez que 

me planteo comprarme el armatoste ése tan caro. 

Está bien eso de despreocuparse (en teoría) acerca de si el juego va a funcionar 

0 no y de bajarse el último driver. También mola poder jugar con la tele, a la que por fin 
encontraremos una utilidad. Pero casi todos los juegos que más me han gustado este año han 
sido desarrollados por compañías humildes. En cambio, los grandes estudios se han dedicado a 
lanzar casi en exclusiva expansiones y secuelas de dudosa calidad. 

Crear un juego para PC no cuesta nada, aparte de trabajo. El PC es un terreno libre para 


todos. Pero las consolas exigen royalties. Por tanto, la Xbox, por muy occidental que 
parezca en la superficie, adolecerá del mismo gran defecto que sus competidoras 
niponas. Los juegos que salgan serán insustanciales, repetitivos, políticamente correctos 
y adaptados a todos los coeficientes intelectuales. Ni creatividad, ni apuestas 


arriesgadas: sólo negocios fáciles y seguros. 


La diferencia que hay ente un PC y una consola es la misma que sigue existiendo entre Internet 
y la TV. Los primeros son un terreno donde la libertad de expresión y la creatividad conviven 
con los negocios. En los segundos ya sólo queda sitio para los negocios. 


Víctor Jara, Murcia 


Di que sí, Jara. La próxima vez que te entren ganas de comprarte una consola, siéntate 
hasta que se te pasen. O escríbenos más cartas, porque las tuyas van para nota, aunque las 


tengamos que mutilar por su extensión. 


mensual, sobre todo para aquellos que 
juegan habitualmente a varios juegos. 
Carlos Climent (e-mail) 


La cuota de conexión está justificada desde 
el punto de vista de los desarrolladores por 
el alto coste de asistencia y mantenimiento 
on line. Hasta que se desarrollen vías de 
financiación alternativas (¿publicidad?) esa 
cuota será imprescindible. Desde el punto 
de vista del usuario, hay que valorar que se 
trata de otro tipo de ocio, más caro, sí, pero 
puede que más satisfactorio como 
experiencia lúdica, sobre todo si das con el 
tipo de juego que se adapta a tus gustos y 
expectativas. 


Ya habéis cumplido un año. Os felicito. Y, 
además, con un gran análisis y un gran 
juego. Desde que empezasteis he leído 
todos vuestros números y la verdad es que, 
respecto a contenido y formato, es la mejor 
de las que han llegado a mis manos. El 
único pequeño detalle es quizás la 
presentación del CD-ROM de demos. Otro 
pequeño tirón de orejas: en la página 100 
del n* 6 habláis de Screamer Rally, pero 
aportáis una fotografía de Screamer 2, 
concretamente en el circuito de Egipto. 
Bueno, críticas aparte, el tema es que llevo 
años jugando a títulos de estrategia y creo 
que me he vuelto demasiado exigente. 
Necesito un juego con el que tenga que 
sudar y romperme la cabeza para avanzar. 


Iba a comprarme The Settlers 1V, pero estoy 
leyendo maravillas de Stronghold y en 
vuestra última revista habláis de Civ 111. 
¿Cuál me aconsejáis? 

Nicolás R. R., Alcalá de Henares (Madrid) 


Font te recomienda Civilization Il, que 
saciará tu sed de dificultades superlativas 
gracias a la muy decente lA y al muy 
dinámico sistema de alianzas. Sin duda, es 
el más complejo. Eso sí, ten en cuenta que 
es por turnos. Si prefieres estrategia en 
tiempo real, acude a Empire Earth o 
Stronghold. 


A e 


Si quieres que sirvamos de altavoz a 
tus puntos de vista, dudas, quejas o 
exabruptos, no te cortes y escribe a : 


CARTA BLANCA 


Game Live 
C/ Mestre Nicolau, 23= Entlo. 
08021 Barcelona 


o envíanos un e-mail a: 
cartablancaBixolberica.com 


A 
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Tecnología militar de nueva generación, uso de las armas y el equipamiento más modernos 
como el OICW para golpes y combates letales. 


Modelo de infantería de combate realista basado en el cuerpo Delta Force de las fuerzas espe- 
ciales de USA con más de 600 capturas de movimiento. 


Métodos de planificación y control mejorados para una mejor y más rápida estrategia de tu 
escuadrón de fuerzas especiales. 


Consigue puntos de experiencia para tus soldados y mejorarás sus habilidades como resisten- 
cia, liderazgo, destreza y sigilo. 


Alucinantes partidas multijugador de hasta 36 oponentes con modos a muerte y cooperativos. 


VERSION INTEGRA EN CASTELLANO 


an ps 
Ubi Soft 


www.ubisoft.es 


Pre 


Dima 


Entertainment, Inc. Red Storm Entertainment, Inc. is a 


tcense to Ubi Soft Entertainment. All Rights Reserved. 


122001 Rad Storm Enterta:iment, Inc. Red Storm and Red Storm Entertainment are trademarks of Red Storm 


Ubi Soft Entertainment company. Tom Clancy's Ghost Recon is a trademark of Rubicon, Inc. under 


De los autores de Rainbow Six"*, Tom Clancy's Ghost Recon”" es un juego de acción/estrategia en primera persona basado en 
escuadrones de acción militar en un futuro cercano. Formarás parte de un comando de las fuerzas especiales de USA equipado con 
la última tecnología de! ejército llamado en clave “The Ghost: Los Fantasmas”. A menudo contratado por las Naciones Unidas para 
Operaciones de paz, tu especialidad son las Operaciones Especiales Militares. Destrozarás las defensas de tu enemigo, dinamitarás 
puentes para detener su avance, asaltarás por sorpresa las bases rebeldes o rescatarás un piloto americano abatido en las profun- 
didades del territorio enemigo. 


Tom ( Taneyy 


GH 
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¡Consigue tu Demo Edición Especial ¿4 


Coleccionista en tu revista y sala de y : 388, 
juegos favorita con un nivel no incluido — 
en la versión final del juego! s 


. 
Do los autores e RADBOw SIX 


Y 
WEA 


Secuela para Project 161 


Codemasters editará el próximo año /G! 2: Covert Strike. Esta secuela de Project 
1Gl, que contará con opciones multijugador, continúa con la temática de espionaje 
y guerra moderna del primer juego. Las misiones encubiertas retoman la carrera 
de David Jones, un antiguo miembro de las SAS que ahora trabaja como agente 
libre para la organización secreta conocida como “IG!”. 

La espiral de acontecimientos llevará a Jones a Rusia, Libia y China a lo largo de 
tres campañas interrelacionadas en las que deberás infiltrarte en escenarios como 
bases militares, puertos e instalaciones gubernamentales secretas. Una nueva lA 
otorgará a los enemigos de Jones la habilidad de trabajar en equipo y emplear 
tácticas de combate reales y sistemas de seguridad electrónicos para localizarlo, 
perseguirlo y neutralizarlo. /G/ 2 incluirá un impresionante arsenal de armas reales, 


desde sub-fusiles y pistolas hasta rifles de asalto y lanzamisiles. 


HAGIA El REALISMO 
ABSOLUTO 


El Ford Focus de Colin VMcRae Rally 3 


El Ford Focus RS World 
Rally Car del próximo 
Colin McRae Rally 3, 
“> previsto para finales 
del año que viene, 
puede 
convertirse en la 
máquina de 
conducción 
más detallada y 
realista que 
jamás se haya 
creado nunca para 
un videojuego. Rick 
¿Es una foto? ¿Un anuncio de TV? No, es  Nath, productor 
el Ford Focus de Colín McRae Rally 3. asociado del juego, 
asegura que “el Ford 
Focus del juego será 16 veces más detallado que el modelo utilizado en 
Colin McRae Rally 2.0”. 
El número de polígonos utilizados alcanza los 13.000, un cifra 
astronómica en comparación con los 800 del juego anterior. “Vamos a 
detallar el interior del coche, el motor y la carrocería. También estamos 
trabajando en la suspensión y en un sistema de detección de impactos 
más realista con puertas, paneles, ventanas, etc. totalmente 
desmontables y deformables”, explica Nath. Tanto McRae como su 
copiloto Nicky Gritst contarán con animaciones completas y reaccionarán 
a los movimientos del coche: se ladearán al tomar curvas, se abalanzarán 
hacia delante al pisar el freno o incluso se agarrarán a las sujeciones 
ante una colisión inminente. 


SiS y4l 
SS AZNAR 
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Un buen espía moderno debe ser sigiloso y, 
sobre todo, certero en sus disparos. 


Eon Digital ya es historia 


Jorge Nicolás Vázquez, director de relaciones 
públicas de Acclaim Entertainment España, nos ha 
confirmado que Eon Digital ha cesado sus actividades 
por causas que no han sido comunicadas hasta 
el momento. Acclaim era el distribuidor en 
España de todos los 
productos de esta 
compañía 
inglesa. Títulos 
7 de la talla de 
Morrowind, Sea 
Dogs, Worms 
World Party o 
Super-Bust-a- 
7 Move no llegarán a 
nuestro país. 


s LEVANTAS EL BRAZO E INDICAS QUE TE VAS A DESMARCAR. 
, a 


se ON "y y El -BALÓN-LLEGA A TUS PIES Y DEJAS GLAVADO A TU MARCADOR. 


a BUSCAS A UN COMPAÑERO DE EQUIPO, 


Y ROMPES A LA DEFENSA 
CON UN PRECISO Y MEDIDO PASE. 


EL TERRENO DE JUEGO ES SALVAJE. ¡DOMÍNALO! 
E % 


PCeo:xom. E PlayStation.2 eS TP) Somos el deporte. 


O 2001 Electronic Arts Inc. Todos kay derechos remrvados. Producto bajo ircencia oficial de la FIFA. O 1977 FIFA TM. Fabricado bajo licencia por Electronic Arts Inc. O 2001 Liga Nacional de 
Fútbol Profesional. Todos los escudos, emblemas. logotipos, membres y colores de los equipas asociados a la LFP son propiedad de los respectivos equipos, y son mproducidos bajo la 
autorización de la Liga Nacional de Fútbol Profesional por Electronic Arts Toros los derechos reservados Copyright O Real Federación Española de Fútbol - 2001 Lieanelado poraBAB 
internacional S.A. Todos Jos derechos reservados. Todas los produstos, nombres de compañías. nombres de marca y logotipos son propiedad de sus respectivos dueños. EA SPORTS es una 
marca de Electronic Arts'M PlayStation, el logotipo PlayStation y PlayStation 2 son marcas comerciales o marcas comerciales registradas de Sony Computer Entertainmaen! ne 


easports.com 


Í | a | 
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Los grandes castillos se construyen piedra a 
piedra, a base de sudor y dedicación. Y los 
grandes concursos se ganan enviando el cupó 
la respuesta correcta a la dirección indicad 
y teniendo luego la suerte de los campeones 
Ánimo, tal vez estés tú entre los 20 ganadores 
de un juego y una jarra de Stronghold. 


CUPÓN DE RESPUESTA 


¿Cuál es la piedra angular de Stronghold? BASES DEL CONCURSO 


LU Las lavanderías T] Los gusanos T Los castillos 
NOMBRE: 
DOMICILIO: . 
POBLACIÓ 
PROVINCIA: . 


o Para participar en el concurso, la carta 
con el cupón de respuesta deberá recibirse 
en las oficinas de IXO Publishing Ibérica 
antes del 5 de enero e indicar “Concurso 
Stronghold” en una esquina del sobre. 

o El sorteo se celebrará el 5 de enero y los 
nombres de los ganadores serán publicados 


z a - : en el número de febrero. 
Rellena este cupón en mayúsculas y envíalo a: e Sólo optarán al premio las cartas con la 


U 
U 
; 
GAME LIVE '- respuesta correcta. 
: 
' 
' 
! 


C/ MESTRE NICOLAU, 23 — ENTLO. o La participación en este concurso impli- 


IXO PUBLISHING IBÉRICA A o El premio no es canjeable por dinero. 
ca la aceptación de todas sus bases. 
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Los desarrolladores de Blade desvelan detalles de su nuevo juego 


El mundo de Nightfall Dragons será una sucesión de amplísimos 
escenarios llenos de amenazas que el jugador deberá eludir 
echando mano de su instinto de supervivencia. La exploración del 
entorno tendrá mucha más importancia que en otros juegos del 
género. Aunque habrá caminos trazados, el jugador dispondrá de 
absoluta libertad para decidir cómo y por dónde se mueve. Muchas 
veces puede resultar muy recomendable abandonar las rutas 
convencionales para explorar campo a través, ya que se pretende 
dar mucho protagonismo a las posibilidades de interacción con 
entornos naturales. 

En estos momentos, Digital Legends está trabajando en el 

desarrollo de un motor gráfico propio. La compañía piensa 

explotarlo al máximo en Nightfall Dragons y, si es posible, 
rentabilizarlo en un futuro próximo utilizándolo en nuevos 
proyectos y licenciándolo para que lo utilicen otras compañías. 

Los desarrolladores nos comentaron que pretenden hacer 

compatible el desarrollo de una historia sólida (que ya está 

perfilada y tendrá un solo protagonista) con 
un alto grado de libertad a la hora de tomar 
decisiones durante el transcurso del 
juego. Por eso se está trabajando en 
varios finales posibles. 

Está previsto que Nightfall Dragons 
se edite en formato PC y muy 
probablemente también para 

alguna de las consolas de nueva 
generación. Digital Legends entra 
ahora en la fase crucial del 
proyecto y piensa ampliar su 
equipo y contar con 
colaboraciones externas. Por si te 
interesa, en su página web 
encontrarás ofertas de trabajo. 


José Luis Vaello, Ángel Cuñado y Xavier Carrillo, tres 
de los fundadores de Digital Legends. 


Pese al momento delicado por el que pasan algunas 
compañías españolas, no faltan en nuestro país proyectos 
interesantes y con buenas perspectivas. Digital Legends, 
compañía fundada por Jean-Philippe Raynaud y los miembros 
del equipo de desarrollo de Blade Xavier Carrillo, Ángel Cuñado 
y José Luis Vaello, ya ha dado a conocer los primeros detalles 
de su Nightfall Dragons, un juego de rol en 3D que están 
empezando a desarrollar una vez acabada la fase previa de 
diseño. Este mes, Digital ha inaugurado su página web oficial 
(www.digital-legends.com) y nos ha abierto las puertas de su 
estudio para que podamos echarle un vistazo a estos primeros 
pasos de Nightfall Dragons. 

El juego estará ambientado en un mundo de fantasía de 
inequívoca ambientación oriental. Según nos explicó José Luis 
Vaello, director creativo y diseñador, “incluirá cambios de Ést E del Pa 
iluminación y climáticos en tiempo real y grandes escenarios S sera ano eeltos compañeros 
naturales para que el jugador se sienta inmerso en un entorno de de viaje del protagonista. 
fantasía lo más verosímil posible”. 


Una muestra de los entornos que recorrerás. Y eso que aún faltan los complementos. 
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AGUAS TURBULENTAS 


Rebel Act y Area 66 intentan capear el temporal 


La industria de videojuegos española no es ajena a la crisis financiera que vive la 
economía occidental. Tras el cierre de Dinamic Multimedia el pasado mes de 
septiembre, han saltado rumores en la Red acerca de un supuesto cierre inminente de 
Rebel Act Studios, los creadores de Blade, y Krypton Networks, propietarios de la web 
de juegos Area66.com, empresas ambas participadas por la distribuidora Friendware. 
Juan Díaz-Bustamante, director de marketing de Friendware y Rebel Act, ha 
desmentido estos rumores, al parecer esparcidos por ex trabajadores de las dos 
empresas. “Lo único cierto es que Rebel Act busca un socio capitalista, a ser posible 
alguien del sector, como un editor, y que Área 66 ha reducido su personal y actualiza 
sus páginas a un ritmo menor”, aclara Díaz-Bustamante. 

En cuanto a los dos próximos proyectos de Rebel Act, Ultimate Blade para la Xbox y 


> > > rá k ; 
Blade 2, Díaz-Bustamante ha señalado que el primero tiene “su financiación E A 
asegurada”, mientras que el desarrollo de Blade 2 está “tirando por ahora de Dios aprieta LL ahoga. Rebel Act E 
recursos propios”. Friendware estaría, según Díaz-Bustamante, obteniendo socio Inversor, pero/sigue con¡sus proyectos. 


beneficios, por lo que su continuidad como distribuidora de juegos está fuera de toda 
duda. La compañía ha lanzado recientemente Rally Championship Xtreme, The 3D Game Maker y Jet Pack, y este mes pone a la 
venta /L-2 Sturmovik, Primitive Wars y Comanche 4. 


Afortunadamente, no todo son malas noticias o sombras en 
el sector. Hypnosys World ha iniciado su 
andadura como editor de juegos en el 
mercado español y sudamericano con el 
lanzamiento de Siege of Avalon, de 
Digital Tome. Tras este título, un 
juego de rol por episodios y 
completamente traducido al 
castellano, Hypnosys editará 
el próximo año otros doce 
juegos. 
Siege of Avalon es un 
juego de ro! de corte 
fantástico ambientado 
en la Edad Media, Siege of Avalon constará de seis capítulos. 
con la pléyade de 
personajes, armas y objetos mágicos de rigor. El juego se compone de 
seis capitulos, cada uno una aventura independiente pero que juntos 
conforman una historia global más amplia en'torno a la raza de 
nómadas Sha'ahoul y las otras tres razas que pueblan el universo del 
juego. En el CD de nuestro próximo número 
encontrarás el primero de 
estos capítulos. 
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'ARRIESGADO, COMPLEJO Y APASIONANTE. 
REFERENCIA OBLIGADA”. cameLwve. 9/10 


N? 1 Inglaterra... N* 1 Estados Unidos... N” 1 Alemania... N” 1 Benelux... N? 1 Francia... N* 1 Australia... N? 1 Escandinavia... N* 1 Suiza 


Operation 

Flashpoint Gold. 

Edition. El kit de 

supervivencia z , he 
Anne ¡AALA VENTA: 
para el invierno. PES OOT 
¡Cargado de pa das 
munición extra!. Ena E , 
Este N*1 internacional 

ha sido completamente 

actualizado. Incluye el modo multijugador y 
nuevas armas y misiones. Este pack, destinado 
a los nuevos reclutas, contiene además: 


—S 


AS 


O A A AS a a E a OS 


Na 


Red Hammer; 


. 2 
La Gampaña Soviética) 
Ya has acabado la campaña en USA, únete ahora a la 


revolución, y lucha en el papel del agente de las fuerzas 
soviéticas Dmitri Lukin en 20 misiones inéditas 


¿pco AS 
A BN 
a pARaAnor e 
Y 
Para los veteranos de Ti 


Operation Flashpoint- 
¡No te lo puedes perder! 


Este pack es realmente oro. Contiene todas 

las actualizaciones hasta la fecha + la 

Campaña Red Hammer + la Guía de 
¿ Estrategia Prima. 


a [Codemasters (k, 


Interactive 
www.codemasters.com EE GENIUS AT PLAY 


Guía de Estrategia Oficial. 

Un elemento esencial del kit de supervivencia: 64 
páginas de consejos tácticos y prácticos para la versión 
original y para la creación de tus propias misiones. 


22001 Bohemia Interactive Studio and The Codernasters Softwa» Company Limited. ("Codemasters”) Al Rights Reserved. "Codemasters" O) and the Codemasters logo are registered Irademerks owned by Codemasters . "Operatian Flashpoin Med Hammer” 
and "GEMIUS AT PLAY"!M are traderraks of Codemasters All oler copyrights or trademarks are the property of their respective owners. Developed by Bohemia Interactive Studio. Published by Codemasters. 


mulador de 
tiempo kh la merecí 
decidido ha 
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un CONCurso, y no olaa 


;0n UN Poca JU 


combate publicado en 


dm 
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lerte, tl 


m 


ser el próximo en saltar a la a ariinga de uno mi los 
rd ' 
2 dl 4 Sinesovit: que Sorteamos. 


¿Qué nación fabricó el modelo de avión IL-2 Sturmovik durante la Il Guerra Mundial? 
JAndorra JA Unión Soviética 1] Alemania 
MONARES nt arcos 
DOMICILIO: . 


POBLACIÓN:. 
PROVINCIA: .. 


Rellena este cupón en mayú 


GAME 

IXO PUBLISI A 
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ING 


BASES DE! 


In. 


CONCURSO 


o Para participar en el concurso, la carta 
con el cupón de respuesta deberá recibirse 
en las oficinas de IXO Publishing Ibérica 
antes del 5 de enero e indicar “Concurso 
Stronghold” en una esquina del sobre. 

o El sorteo se celebrará el 5 de enero y los 
nombres de los ganadores serán publicados 
en el número de febrero. 

o Sólo optarán al premio las cartas con la 
respuesta correcta. 

o El premio no es canjeable por dinero. 

o La participación en este concurso impli- 
ca la aceptación de todas sus bases. 


BIENVENIDO MR MARSHAL 


Anunciada la expansión de Trópico 


El turismo y los desastres naturales sacuden la isla 
caribeña de Trópico, el conocido y polémico juego de 
estrategia de PopTop Software. De esta guisa se presenta 
la expansión del juego, Paradise Island, que desarrolla 
Brekaway Games, autores de Waterloo y Cleopatra. 

Entre las novedades de la expansión destacan más de 20 
escenarios, atracciones turísticas como villas costeras, 
pistas de tenis y reservas naturales y estructuras 
militares como fuertes coloniales, bases y calabozos. 
Catástrofes como tormentas tropicales, la enfermedad 
de las vacas locas o la marea roja desafiarán los planes 
económicos y sociales que hayas proyectado. También aparecerán nuevos 
personajes, como el turista ecológico o el de fin de semana, y podrás 
aplicar una ley marcial más 


td Je LA E A estricta y construir más 
! . A : rápido, Take2 tiene previsto 
os guiris acuden a tu isla en Paradise Island. Atención a sus publicar Paradise Island a 


ostumbres libertinas. principios de 2002. 


Ca.C: Renegade se retrasa 


o hasta febrero 
ar Más de dos años de retrasos y mucha - 
expectación preceden a CéC: Renegade, el Un'juego que t le licas de 
primer juego de acción de Westwood basado en el las series de T' parece ser la 
universo de Command £ Conquer. Electronic Arts cuenta por fin con premisa 7 nuevo juego 


una fecha definitiva para el lanzamiento del juego, el 12 de febrero de 
2002. En Renegade podrás experimentar en primera persona la eterna guerra entre la 
Iniciativa de Defensa Global y los terroristas de la Hermandad de NOD, ya sea Soul. Se rata ( É 
cuerpo a cuerpo o a bordo de diferentes vehículos. interactiva por episodios 
En el juego encarnarás a euilean n rue S 
Havoc, un agente del GDI : 
cuya misión será liberar a 
unos científicos y acabar el 


aventuras: E 


of ra! Lose piso 
Mblca ASE ar hr 


general que los ha s héroes, una 
secuestrado y su jauría de Sole C n resiva y giros 
guardaespaldas. El apartado narrativos pa ar al jugador. 
multijugador promete ser Fal eo: 


uno de los elementos más 
interesantes del juego. 


Personal ] 
asesinos y el agen 116 de 
se ha asignado el Casos 


Después de esperar tanto, suponemos que 
Renegade ofrecerá acción a raudales. 
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Codemasters sigue empeñado en alargar la vida de Operation Flashpoint. Acaba de publicar la 
tercera actualización gratuita para el juego (www.flashpoint1985.com/download/index3.html), que 
incluye el parche 1.30 y el tercer pack de expansión. Si tienes la versión europea, primero debes 
actualizarla a la versión 1.20. La nueva 
actualización incorpora nuevos vehículos 
(BRDM, BMP-2, OH-58D Kiowa Warrior y 
Bradley) y armas (G364, Bizon, Steyr Aug y M16 con óptica) y cinco 
misiones para un jugador y cuatro multijugador. 

El parche 1.30 permite a los jugadores votar en las partidas multijugador 
y hace que los servidores disponibles se inscriban automáticamente en 
GameSpy, además de optimizar el ancho de banda, la carga de CPU y la 
estabilidad del servidor, entre otras correcciones y mejoras. Asimismo, 
los soldados y vehículos ya no podrán estar ni disparar bajo el agua, la 
inteligencia artificial reacciona mejor a los sonidos y la reproducción del 
cielo se ha mejorado. 


Operation Flashpoint. A este paso, lleva 
camino de eternizarse. 


LOS AFORTUNADOS DE OCTUBRE 


Javier López, Orense - Manuel Walch, Platja d'Aro 
(Girona) - Pedro Alarcón, Villamalea (Albacete) - 
Daniel Altamirano, Reus (Tarragona) - Pedro García, 
Madrid - Luis Urquiza, Basauri (Vizcaya) - Carlos 
Prado, S. L. El Escorial (Madrid) - Luis del Campo, 
La Coruña - J. Antonio Albiol, 

Badalona (Barcelona) - Diego 
Simón Robles, 
Barcelona - 


Valve busca beta-testers para sus 
próximos juegos 


Los desarrolladores siguen 
recurriendo cada vez más a los 
usuarios para que prueben las 
betas de sus futuros juegos, sobre 
todo en el caso de los juegos on 


line. Se trata de una forma Argente, 
económica de comprobar el Torrejón de Ardoz 
rendimiento de los (Madrid) - Aitor 


programas en 
diferentes equipos 
y, a su vez, de 
promocionarlos. 
Valve Software, 
compañía 
responsable de 
juegos como Half-Life, está buscando jugadores para colaborar en 
el testeo de las betas de sus próximos juegos (no especifican 
cuáles). Si quieres ser uno de ellos, rellena el formulario que 
encontrarás en http://beta.valvesoftware.com/. 
Por otra parte, Valve ha apostado por un programa 
anticheats para acabar con los trucos en las partidas on 
line. Se llama Sentinel y está siendo desarrollado por Anti- 
Cheat Network. 


Camacho, Barcelona ¿* 
- Manuel Moro, Boada 
(Salamanca) - Raúl Tello, 
Grañen (Huesca) - Javier 
Olondriz, Elizondo (Navarra) 
- Xavier Colomer, Arenys 
de Mar (Barcelona) - 
Javier Rodríguez, 
Valladolid - Aymediacoan 
Mauleoón, Sta. Cruz de 
Tenerife - Alberto 
Giménez, Barcelona - 
Miguel Arauzo, Alcorcón 
(Madrid) 


Conviértete en un beta-tester para Valve. 
Lo que vas a fardar con tus amigos. 


e] 
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EL SIMpagina 23 


todo el notición y nada más que el notición 


¡La Primera Cita fue la 
A a TO 1E 


La vida es un río 
que va a dar a la 
playa 

La SRA. SIM fue 
descubierta con un 
favorecedor bikini en la 
playa acompañada por 
una amiga. Se 
preguntarán dónde se 
encontraba su marido 
Eso nos gustaría saber a 
nosotros 


¡Menuda bofetada! Pi O aa 
La primera cita del Sr. Novato Tumores, pero se dice 
con una morena de piernas E do Am 
largas va a acabar siendo la Inás cuernos que los del 
última. toro mecánico 

Uno de los comensales del | “Muwuuuucho cuidado 
centro comercial de moda 
me ha informado de que una 
mujer misteriosa montó en 
cólera al descubrir que él 
no era tan soltero como le 
había hecho creer Según 
mis fuentes, el Sr. Novato no 
se lo tomó demasiado bien y 
se agarró a la barra hasta 
caer rendido entre las copas. 
¡Salud! 


Mezclado y Agitado: SR. NOVATO. 


MÁS VIVOS QUE 
NUNCA ¿0 NO? 


¿Es cosa mia o los 
Lápida han dilapidado 
su fortuna?. Si antes 
estaban todo el día 
dando fiestas, ahora 
no se les ve el 
pelo 


Ruí-deo: House Party. 


DEMASIADO FUERTE 
PARA SER VERDAD. 
LOS REYES MAGOS 
SE VAN AL CENTRO 


Las Navidades son época de familia 

y recogimiento. Una de mis fuentes más 
fiables me informa de que esta familia ha 
aumentado (alguien no pierde el 
tiempo...). 

Se comenta que este año los reyes 
tendrán que usar más Camellos por el 
lanzamiento de LOS SIMS PRIMERA 
CITA. Parece ser que ya AS 

no será sólo oro, incienso ñ EA ] 

y Mirra, ¡sino también GAMES ¿ 
las expasiones de Los Sims! / 


No estaba 
muerto, estaba 
de parranda 
Un vecino nos informa 

de que la carpa y el 


DE PATITAS 
EN LA CALLE 


¿La señora de la Casa, por favor? 
Payaso triste están MÁS | po momento, dos. LA FAMILIA COMPAÑERAS 
VIVOS QUE NUNCA E E 
fastidiando está buscando piso después de que el casero las 
as echara tras su última HOUSE 
romas Ko ENTE 
PARTY, ¡Aguafiestas! CASTELLANO, 


pesadas a 
todo el 7 
vecindario, (MK) 


¡OÍDO COCINA! 


No hay nada como 
sacar a cenar a la Sra. 
Sim al centro de la 
ciudad. Lo agradece | P d- 


efusivamente ¡YA VIENEN LOS REYES, CON EL AGUINALDO! 


6 2001 Electronic Arts Inc Electronic Arte. Los Sims. EA. GAMES y el logotipo de EA GAMES" son Marcas comerciales o marcas comerciales PC CD-ROM 
registradas de Electronic Arts, Inc en EE UY y/u otros países Todos los derechos reservados EA GAMES es una marca de Electronic Aris" WWw.espana.ea.com 


Rebautizado olga do 
nuevo juego de R 


Y lo cierto es que el nuevo títu- 
lo, Impossible Creatures, es 
más sugerente que el anterior, 
Sigma: The Adventures of Rex 
Chance. Como te adelantába- 


ALA 


Crazy Taxi y 
Virtua Tennis, dos 
MES 
juegos de 
Dreamcast, 
tendrán sendas 
versiones para 


NAAA COP AAA 


CARRERA 


Dream 


mos hace unos meses, se trata 
de un juego de estrategia en 
tiempo real ambientado en unos 


compatibles. La compañía británica Empire 
Interactive ha comprado los derechos a 
Sega y espera publicar Virtua Tennis en 
febrero de 2002 y Crazy Taxi hacia abril del 


años 30 de todo menos reales. 

El elemento más curioso del 

juego, previsto para el año que y 

viene, es que podrás combinar y? 

más de 50 animales diferentes Y 

para crear nuevas especies El acabóse. No contentos con matarnos entre 
(aberraciones como jirafas- nosotros, ahora utilizaremos animales. 

mono o cocodrilos-0s0) y for- 

mar fantásticos ejércitos con los que salvar el mundo del vil complot de un científico loco. 
La acción se desarrolla a lo largo de 15 misiones y consiste básicamente en lanzar tus 
mutantes criaturas contra los ejércitos del enemigo. 


ESA El CAYPAALMAS 


El y 0 ¿sado legado de Soul Renver 


" 


le permiten pla- 
near durante 
unos  segun- 
dos. En lugar 
de alimentar- 
se de sangre, 

i AR DAX , como otros 

> de vampiros, 

A ) Raziel bebe 

A g d almas que, 

— y) además, le con- 

ES y p po E fieren poder para 

Este mes lle- , 4 utilizar conjuros. 

gará a las tiendas + al A ¡de ¿ 

of Kain: Soul Reaver 2, , 4 Z : 

la secuela del conocido L ñ 

juego de acción yk 

aventuras de temática * 

vampírica. Raziel, el 

primero y único de una 

nueva generación de 

vampiros, viaja a dife- 

rentes épocas del mun- 

do de Nosgoth en pos h 

de su némesis, Kain. 

Sus habilidades y cualidades 

son únicas: puede viajar al || 

plano astral a voluntad y sus | 

alas, aún poco desarrolladas, IL_Z 
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mismo año. 


Click Entertainment. autores 
de Throne of Darkness. 


trabajan en un nuevo 
de temática oriental q 
esperan publicar el p 
año. Aunque todavía 
título, se sabe que se 


on line de artes marci 


Podrás crear y perso 
luchador que se espe 
algún estilo de artes 

combatir con otros jl 


juego 

18 

'ÓXimo 

o tiene 

rá un juego 

ales. 

alizar un 

cializará en 
rarciales, y después 
gadores en arenas 


virtuales. 


Proein pondrá a 

la venta este —_ 

mes una edición MN 

especial de Star 

Trek: Armada. el 

juego de 

estrategia 

basado en la serie Star Trek: The Next 
Generation. Cuatro razas se disputan el 
dominio del cuadrante alfa de la galaxia y 
tú, al mando de la armada de una de ellas. 
deberás hacer lo posible para sobrevivir. 


Electronic Arts 
ha anunciado 
ds ' que no publicará 

ue BattleTech 3025, 
AS ¡e a un simulador de 
Am eE combate de 
É mechs 
multijugador masivo que iba a lanzar en 
principio este otoño. La compañía, 
enfrascada en una reestructuración de su 
departamento on line. ha considerado que 
el juego carecía del suficiente atractivo. 


UAT PAIN 


AS y 


3025 


Championet 

IMP Networks es 

una nueva 

compañía española dedicada al desarrollo y 
comercialización de tecnologías, productos 
y servicios de entretenimiento digital inter- 
activo para la práctica de deportes a través 
de la Red. La compañía ha abierto un portal, 
www.championet.com, donde podrás entre- 
nar, jugar encuentros amistosos y participar 


S, 


en competiciones deportivas. 


FX Interactive y Editorial pa 


Planeta DeAgostini se han A 
incorporado a ADESE, la SP 
Asociación Española de 

Distribuidores y Editores de Software de 
Entretenimiento. La asociación, que 
cuenta ya con 12 miembros, consigue así 
representar prácticamente el total de las 
compañías del mercado para PC y un alto 
porcentaje de las pertenecientes al mer- 
cado de las consolas. 


z 


Proein hará millo- 
nario a uno de los 
compradores del 
juego ¿Quiere ser 
millonario?, basa- 
do en el popular 
concurso de tele- 
visión 50x15. To- 
dos aquellos que 
compren el juego 
y envíen su tarjeta 
de registro antes del 28 de febrero de 
2002 participarán en el sorteo de un 
millón de pesetas. 


El pasado 23 de noviembre comenzó el 
primer Torneo Oficial FIFA 2002 de Coca- 
Cola y EA Sports. El 9 de diciembre finali- 
za la fase clasificatoria y el 15 de diciem- 
bre se celebrará la final. El ganador se 
llevará 100.000 pesetas, un trofeo, un 
Motorola v100, un minifrigorífico y un lec- 
tor de CD, y su foto aparecerá en la próxi- 
ma edición del F/FA. Más informa- 

¡ÓN en www. la.es. 

a ción en www.cocacola.es 


. 


PCco.nom AE 


WU 


FRAGS DE LUJO 


Soldier of Fortune 2 tendrá multijugador 


Para gozo de los miles de fans del título 
original y de las partidas multijugador, 


Activision ha anunciado que Soldier of 
Fortune Il: Double Helix incluirá dos 
modos multijugador deathmatch. Uno 
será del tipo todos contra todos y el 
otro un deathmatch por equipos. 
Podrás elegir entre más de 100 combi- 
naciones de modelos y skins y dispon- 
drás de 12 a 14 armas. Además, el códi- 
go multijugador será fácil de modificar, 
con lo que la proliferación de mods está 
asegurada. La esperada secuela del 
polémico shooter tiene previsto su 
lanzamiento en febrero de 2002. 


==". por equipos: los dos prometedores 
modos multijugador de SoF 2. 


CHICARRONES DEL NORTE 


Éxito de la party Juventud Cantabria. Net 


La primera edición del 


maratón informático 

Juventud Cantabria.Net, 

celebrada los pasados 

9, 10 y 11 de noviem- 

bre, reunió a 200 apa- 

sionados de la informá- 

tica y las nuevas 

tecnologías en el Pabe- 

llón de la Cantábrica de 

Astillero. Organizada 

por la Consejería de 

Educación y Juventud 

del Gobierno de Canta- 

bria y el Ayuntamiento 

de Astillero, la party ha colmado con cre- 
ces las expectativas, tanto de organización 
como de asistencia. 

Regalos a los participantes, premios para 
los mejores en las competiciones de juegos 
on line, conferencias, talleres, piscina 
cubierta, una actuación del grupo de músi- 


AS 


No, este chaval no pretende aparecer 
en el Guinness, tan sólo sobrevivir a la 
Juventud Cantabria.Net. 


ca techno Lethargy y hasta un chil! out han 
hecho de esta party una de las mejores de 
este año. 
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Deathmatch de todos contra todos y 


El Dlitghrieg comienza estas NavidadES,. 


la leyenda mas mortifera de id Software tiene un terrible secreto que revelar. 
Éstas Navidades preparate para Volver al Castillo Wolfenstein. 
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Presta atención, porque queremos 
proponerte un experimento: en vez de 
tomarnos la Navidad como un arcade 
frenético en el que conviene disparar a todo 
lo que se ponga al alcance de tu cartera, 
¿qué tal si adoptamos tácticas de shooter 
inteligente? Podríamos dosificar los 
disparos y asegurarnos de que sean 
eficaces. Pero, claro, para eso hace falta 
una guía de campaña que indique cuáles 
serían los objetivos ideales. Para darte algo 
parecido y evitar que compres a ciegas, 
hemos reunido con urgencía al equipo de 
redactores y analistas de Game Live. 


uestra prime- 
ra idea era 
convertirnos 
en algo así 

como tus agentes 
bursátiles o corredores 
de apuestas. Pensamos 
en apostar por los dos o 
tres títulos de cada género 
que iban a llevarse el gato al 
agua estas Navidades en lo 
que a ventas se refiere, pero alguien 
advirtió que eso no iba a ser ni muy 
divertido ni demasiado útil, así que 
cambiamos de táctica. 

Un buen día, a media tarde, con- 
vocamos una reunión a puerta 
cerrada. Tras largas horas inter- 
cambiando puntos de vista 
sobre qué juegos merecen que 
te gastes tu dinero en ellos, 
decidimos que el especialis- E 
ta en cada género elaborara $ ¿E 


- —— 


una lista inicial y dar- 

nos unos días para 

reflexionar, volver a 
probar aquellos jue- 
gos sobre los que 
todavía teníamos dudas 
e intercambiar de nuevo 
impresiones a través 
del socorrido e- 
mail. 


A la reunión definitiva, cada uno llega- 
mos con las ideas muy claras y participa- 
mos en las votaciones de los géneros en 
los que teníamos algo que decir. Cinco 
puntos al mejor, cuatro al segundo y así 
hasta el quinto. Por supuesto, en secreto y 
sin mirar de reojo la papeleta del compañe- 
ro. 

El resultado de estas votaciones refleja 
qué es lo que de verdad nos gusta, cuáles 
son los mejores productos y las gangas 
más seductoras que encontraremos esta 
Navidad en las tiendas. En definitiva, qué 
piensa Game Live de todo ese software que 
se amontona en las estanterías sin que su 
etiqueta te indique si vale o no la pena 
comprarlo. 

Esperamos que pueda servirte de guía 
de compra inteligente, aunque siempre te 
queda la opción de leerla para hacerte una 

idea general de cómo está el panorama 
en los diferentes géneros y qué juegos 
son hoy por hoy los que cotizan al alza. 
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Un castillo 
inexpugnable (48 


postamos por Return to Castle Wol- 
fenstein. Y no lo hacemos a ciegas, 
ya que hemos tenido la oportuni- 
dad de verlo en la E3 y la ECTS, de 
dejarnos las yemas de los dedos en 
su soberbia demo multijugador. Incluso 
tuvimos tiempo de jugar los primeros niveles 
de la versión americana. Sólo Masnou ha 
ignorado en sus quinielas la puesta al día del 
clásico de id Software, el resto le ha hecho un 
rincón en el podio a pesar de que tanto Max 
Payne como Ghost Recon cuentan también 
con poderosos argumentos. 

De hecho, la votación ha sido casi tan 
reñida como las designaciones de sedes 
olímpicas. El revolucionario Bullet Time era 
un argumento de peso a favor del muy adic- 
tivo y muy atmosférico Max Payne, pero más 
de uno recalcó de nuevo que es demasiado 
corto y no tiene modo multijugador. Si no 
fuese por este par de defectos, es muy pro- 
bable que hubiese alcanzado la primera posi- 
ción. 

Un recién llegado a nuestros monito- 
res, Ghost Recon, ha conseguido encara- 
marse a la tercera posición. Muchos 
hemos tenido poco tiempo para jugarlo, 


Return to Castle Wolfenstein 
Ghost Recon 
Max Payne 
Operation Flashpoint: Gold Edition 
Aliens versus Predator 2 


Return to Castle Wolfenstein 

Max Payne 
Ghost Recon 
Aliens versus Predator 2 
Operaticn Flashpoint: Gold Edition 


Max Payne 

Return to Castle Wolfenstein 
Ghost Recon 

Aliens versus Predator 2 
Operation Flashpoint: Goid Edition 


GAME LIVEPC 4 26 4 


Ghost Recon 
Return to Castle Wolfenstein 
Max Payne 

Operation Flashpoint: Gold Edition 
Aliens versus Predator 2 


Return to Castle Wolfenstein 
Max Payne 
Aliens versus Predator 2 
Hostile Waters 
The House of the Dead 2 


pb 


te. 
te 


bie in ES pe 


pero éste es uno de aquellos juegos que te 
cogen por el pescuezo desde la 
pantalla de arranque y tardan 
mucho en soltarte gracias a sus 
gráficos y a la sensación de 
inmersión que produce. 

Otros juegos que han suscita- 
do amplio entusiasmo son Aliens 
versus Predator 2 y Operation 
Flashpoint: Gola Edition, que al 
excelente original añade los tres 
packs de expansión gratuitos y 
Red Hammer, la campaña sovié- 
tica. Ambos títulos son de temá- 
tica muy distinta, pero destacan 


Half-Life Generation 


Max Payne 
Ghost Recon 


Aliens versus Predator 2 
Operation Flashpoint Gold Edition 
The House Of The Dead 2 


Operation Flashpomt: Gold Edition 
Return to Castle Wolfenstein 


Añiens versus Predator 2 


por diversos motivos. El primero es un 
buen simulador bélico en la línea de Ghost 
Recon que incluso permite conducir de for- 
ma muy intuitiva distintos tipos de vehícu- 
los. Aliens versus Predator 2 apuesta por 
un tipo de acción más visceral, pero sus 
tres razas protagonistas lo adaptan a dife- 
rentes estilos de juego. 


' Half-Life Generation 


Tribes 2 
Hostile Waters 


Return to Castle Wolfenstein 
Project Eden 
Ghost Recon 


Max Payne 
Return to castle Wolfenstein 
Operation Flashpoint: Gold Edition 
Aliens versus Predator 2 


' 
he 


n algo sí estamos de 
acuerdo: llega la Navi- 
dad, y la mejor estra- 
tegia consiste en ence- 
rrarse ordenador en 
ristre y no salir hasta que los 
reyes magos hayan vuelto a 
Oriente. Así te ahorrarás las 
peroratas de los parientes e 
incluso el bochorno de acabar 
de pie sobre la mesa cantando 
un villancico. 

Si te gusta la idea del encie- 
rro, nuestro cuartel general te 
recomienda que te hagas con 
una copia de Commandos 2. En 
eso también estamos bastante 
de acuerdo, y no por orgullo patrio. Entre los 
que han votado por él predominan aquellos a 
los que la primera parte dejó más bien indife- 
rentes, pero esta secuela tiene, sin duda, otro 
aire, mucho más flexible y dinámico. 

Tras su estela, encontramos títulos de 
nuevo cuño como Empire Earih o la tercera 
parte del incombustible Civilization. El prime- 
ro garantiza buenas dosis de estrategia en 
tiempo real con muchas unidades en danza y 


Commandos 2 
Civilization 3 
Stronghold 

Empire Earth 
Battle Realms 


Commandos 2 


Civilization 3 
Battle Realms 


Battle Realms 
Empire Earth 
Starcraft + Brood Wars 
Commandos 2 
Civilization 3 


Myth ll: The Wolf Age 
Z. Steel Soldiers 

Ground Control + Dark Conspirancy 
Shogun: Total War 
Commandos 2 


Commandos 2 
Battle Realms 
Empire Earth3 
Starcraft + Brood Wars 
Myth 11! The Wolf Age 


VAR LLL IN 


Time tctt set Unkncem sane a Wiorder 91 


MARA apa 


permite revivir la historia de la humanidad 
desde el momento en que la primera piedra 
fue utilizada como arma arrojadiza. El nuevo 
Cives una opción más clásica, centrada en la 
microgestión y expansión de las civilizacio- 
nes, el mejor refugio para los que, como 
Font, suelen preferir algo más sofisticado y 
reflexivo. 


Commandos 2 
Civilization 3 


Stronghold 
Empire Earth 


Commandos 2 
Civilization 3 
Stronghold 

Empire Earth 
Battle Realms 


C8C Red Alert 2: Yurl's Revenge 


El ínclito Cid cree que Battle Realms y 
Stronghold podrían hacerte mucha com- 
pañía en momentos de reflexión y ayuno. 
Son apuestas de futuro, que insinúan nue- 
vas direcciones, aunque no parecen haber 
convencido a Masnou, que apuesta por 
juegos cuajados de morriña, ni a Pita, que 
ha optado por juegos de importación para 
sus tres primeras posiciones. 


Ground Control + Dark Conspirancy 
CAC Red Alert 2 Yurls Revenge 
Sudden Strike 

Star Wars: Galactic Battlegrounds 


Commandos 2 
Empire Earth 
Civilization 3 
Battle Realms 
Myth 1l: The Wolf Age 


Cossacks 
Europa Universalis 


Sudden Strike 
Star Wars: Galactic Battlegrounds 
Fallout Tactics 
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Carreteras 


y mitos 


unque cerramos las puertas y has- 
ta cavamos un foso y pusimos 
cocodrilos dentro, no ha habido 
manera de parar a la Navidad. Ya 
casi está aquí, se huele, y el buen 
software de aventuras empieza a acechar tu 
desprevenido bolsillo. A nosotros nos 
encanta decidir en qué nos gastaríamos el 
dinero de los demás, y pensamos que el 
tuyo podría darse por bien invertido si te 
compras Runaway, A Road Adventure, 
ganador porque todos lo incluimos en 
nuestra lista de preferencias pese a que 
pueda resultarte algo difícil encontrarlo en 
algunas tiendas. Runaway tiene aquello que 
suele pedírsele a las buenas aventuras: per- 
sonajes bien perfilados y simpáticos, un 
buen guión rico en situaciones curiosas y 
puzzles creativos. 

The Longest Journey, otra gran aventu- 
ra gráfica que ahora se reedita a precio de 
saldo, hubiese ganado si no llega a ser por- 
que a Pita (poco aficionado a seguir de cer- 
ca los devaneos de chicas en pijama) se le 
cayó de la lista. 

Tampoco puede sorprender que no- 
sotros, gente respetuosa con las buenas 
tradiciones, apostemos como siguientes 
opciones por Myst /!/: Exile y Alone in the 
Dark IV, dos productos más caros. El pri- 
mero es una aventura grande como la 
vida, con su dosis de mística y sus puzz- 
les poco menos que diabólicos. Un valor 
seguro. También está bastante generaliza- 
do el respeto a otra actualiza- 
ción de un clásico, A/one in 
the Dark IV, pese a que Mas- 
nou dejó escrito en las pági- 
nas de esta revista que le 
parecía una tomadura de 


Runaway: A Road Adventure 
Morpheus 

Alone |In Dark: The New Nightmare 
Blair Witch Vol 1: Rustin Parr 
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Myst 111: Exile 

Runaway: A Road Adventure 
The Longest Journey 

Alone In Dark: The New Nightmare 
Blair Witch Vol. 1: Rustin Parr 


The Longest Journey Gabriel Knight 111 

Outcast 

The Longest Journey 
Runaway: A Road Adventure 
Blalr Witch Vol. 1: Rustin Parr 


Alone In Dark: The New Nightmare 


The Longest Journey 
Myst 111: Exile 


Runaway. A Road Adventure 


Gabriel Knight 111 


Runaway: A Road Adventure 
The Mystery of the Druids 


Gilbert Goodmate 
Gabriel Knight 3 


Alone in The Dark: The New Nightmare 


pelo. En fin, para gustos hay colores, cosa 
cierta, aunque sea mentira y una estupi- 
dez decir que sobre gustos no hay dispu- 
ta. Como diría Pita, nuestro gallego, 
haberla, hayla. 


Myst MI: Exile 
Alone In Dark: The New Nightmare 
The Longest Journey 
Runaway: Á Road Adventure 
Blair Witch Vol.1: Rustin Parr 


The Longest Journey 
Runaway. A Road Adventure 
Myst 111: Exile 
Gabriel Knight 1! 
Morpheus 
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Sameske view tiene un altisimo contenido en 
SA nUCOS E aTCneS Noticias y /CONCUTSOS 
que alivian icon granfeficacia los malestares 
OS POOS PUE gos Mas COMPliCAdos; 


O) una yezfalaia; 1 do 


unque Navarrete conduzca un 
impoluto Masserati sin una triste 
abolladura, a los demás nos va la 
conducción de aventura. No de 
alto riesgo, porque somos de los que 
respetan el límite de velocidad, pero sí que 
se nos ve conduciendo por pistas forestales 
en nuestro tiempo de ocio. 

Por eso no tiene nada de extraño que 
apostemos por buenos juegos de rallies 
como Rally Championship Xtreme o Colin 
McRae 2. El eterno Colín, disponible ahora 
en línea económica (eso también ha influi- 
do en nuestra recomendación), se lleva la 
palma en cuanto a simulación, pero la velo- 
cidad de Rally Championship Xtreme y su 
fácil manejo han acabado pesando un poco 
más. 

En un discreto segundo término, se 
sitúa Need for Speed: Porsche, otro título a 
buen precio y una apuesta casi segura para 
los adictos a las descargas de adrenalina. Y 
a su rebufo, F1 2001. Pita apuesta por él 
porque le tiran las licencias oficiales y está 
que ni pisa el cuarto de baño con los conti- 
nuos éxitos de su ídolo, Michael Schuma- 
cher. Realismo no le falta, aunque es un 
tipo de juego sólo apto para los incondicio- 
nales de la Fórmula 1. 

Por cierto, es precisamente 
Pita uno de los que apuesta por 
la última sorpresa del año, 
Ballistics, un juego que pasó 
desapercibido hasta que Jimé- 


Rally Championship Xtreme 
Ballistics 


Need for Speed: Porsche 
Colin McRae 2 
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Colin McRae 2 

Need tor Speed: Porsche 
F1 2001 

Rally Championship Xtreme 
Ballistics 


Rally Championship Xtreme 
Nascar 4 

Fl 2001 

Colin McRae 2 

Need For Speed: Porsche 


nez lo instaló en su PC e hizo saltar la lie- 
bre: era muy bueno. Lástima que este título 
llegase tan a última hora y muchos aún no 
hayamos tenido la oportunidad de jugarlo a 
fondo. Esto no afecta a Font, que sigue 
diciendo que a él le resbalan los juegos de 
carreras futuristas tipo Wipeout. 

Nascar 4, un juego tan bueno como con- 
ceptualmente americano, también acaparó 


RALLY CHAMPIONSHIP XTREME 
Colin McRae 2.0 


F1 Racing Championship 
Colin McRae 2 
París-Dakar Rally 

Need for Speed: Porsche 


Colin McRae 2 
Need for Speed: Porsche 
F1 2001 


Ballistics 


Rally Championship Xtreme 


Rally Championship Xtreme 


buena parte de nuestras discusiones, aun- 
que, si lo que quieres es velocidad y diver- 
sión, corre a hacerte con Rally Champions- 
hip Xtreme o Colin McRae 2. 


Grand Prix 3 


Rally Masters 


Motocross Madness 2 
Rally Championship 
Grand Prix 3 


F1 2001 

Nascar 4 

Need for Speed: Porsche 
Ballistics 

Colin McRae 2.0 


ese a quien pese, el fútbol es el rey 
de los deportes, incluso de los vir- 
tuales. Aunque te lo recomende- 
mos sin dudarlo, FIFA 2002 es una 
fuente incesante de polémicas en esta 
redacción. Hay quien opina que los árbitros 
perjudican a Las Palmas incluso en partidos 
con el paden la mano, y casi todas nuestras 
maratones nocturnas acaban cuando Nava- 
rete se pone serio y expulsa por doble amo- 
nestación a algún 
colaborador. Pero 
todos nos rendi- 
mos al juego de 
fútbol por excelen- 
cia y hasta reco- 
nocemos que, por 
una vez, la pelota 
va más o menos 
adonde la mandas y 
no a donde se la lle- 
van los vientos vir- 
tuales. 

Es curioso que sea un 
juego de hockey sobre hie- 
lo el que mejor resiste la 
dictadura de F/FA. Sólo 
tres puntos han separa- 
do estos dos produc- d 


FIFA FOOTBALL 2002 


Mat Hofiman's Pro BMX 


Championship Manager 01/02 
NBA Live 2001 

Supreme Snowboarding 
PGA Championship Golf 
FIFA Football 2002 


PGA Champlenship Golf 


NHL 2002 

NBA Live 2001 
FIFA Football 2002 
Mat Hoffman's Pro BMX 
Tennis Masters Series 


> 
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tos de EA, y el resultado hubiese sido otro si 
no llega a ser porque Masnou es de los que 
piensa que el deporte que no dan por la tele 
no debería ni siquiera adaptarse a ordenador. 
Electronic Arts ha logrado copar el podio con 


a DE NAS 


FIFA Football 2002 
NHL 2002 


Eurotour Cycling 


FIFA Football 2002 


NBA Live 2001 


Mat Hoffman 's Pro BMX 
Tennis Masters Series 


Manager de Fútbol 2001-2002 


Tennis Masters Series 


un tercer título, NBA Live 2001. Puede pare- 
cer sorprendente que haya quedado por 
detrás de un deporte que en nuestro país tie- 
ne menos adeptos que la petanca, pero resul- 
ta innegable que NAL 2002 es un juego terri- 
blemente dinámico, rápido y totalmente 
adictivo. Hasta a Font le gusta, y eso que es 
alérgico al hielo. 

Y ya que hablamos de dinamismo, todos 
somos conscientes de que el resultado de 
esta votación sería distinto si PC Fútbol no 
hubiese pasado a mejor vida. Los que bus- 
quen una alternativa, pueden 
seguir el consejo de Masnou 
y apostar por Championship 
Manager 01/02. El ficha a 
Saviola y hace al Leganés 
campeón de Liga y de Euro- 
pa en el tiempo que otros se 
preparan un Sopinstant. 

A distancia sideral de los 
líderes han quedado el resto, 
con mención especial para 
Mat Hoffman'“s Pro BMX, 
que es la niña de los ojos de 
nuestro experto, el único, el 
siempre vigilante y siempre 
atento Jiménez. 


FIFA Football 2002 
NHL 2002 

NBA Live 2001 
Madden NFL 2002 
Eurotour Cycling 


FIFA Football 2002 
NHL 2002 
NBA Live 2001 
Madden NFL 2002 
Tennis Masters Series 
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a votación arroja un resultado has- 
ta cierto punto previsible: Baldu- 
rs Gate 2 gana por foto finish a 
Diablo 1! Battle Chest, la edición 

especial del juega de la polémica. 

¿Polémico Diablo 11? Pues sí, pero no 
precisamente por su calidad, que está fuera 
de toda duda, sino porque los roleros de 
pro le niegan el pan y la sal a un juego que 
consideran “de acción y de aventura en un 
entorno de fantasía”, pero nunca de rol. 

Nuestro crítico de cabecera, Cid, es el más 
elocuente defensor de este punto de vista. 

Así que si lo que andas buscando es rol 
sin mácula, ya puedes echar en la cesta de 
compras tu copia del segundo Baldur's 

Gate, que, tras un año por esos mundos de 
Dios, sigue siendo el título que mejor uso 
ha hecho de las ilustres reglas de la edición 

avanzada de Dungeons € Dragons y tam- 
bién el que mejor reproduce la atmósfera de 


Baldur's Gate ll: Throne of Bhaai 
Planescape Torment 

Arcanum: Hechizos y Engranajes 
Pool of Radiance 


Planescape Torment 
Pool of Radiance Ad 
Baldur's Gate 11: Throne of Bhaal 

Diablo 11: Battle Chest ; 


las partidas de rol de lápiz y papel. Los 
argumentos de Diablo !/ son de otro tipo. 
Coincidimos en que se trata de un juego 
que nunca aburre y una de las mejores 
experiencias multijugador disponibles. 
Hacerte con la edición Battle Chest te per- 
mitirá disfrutar también de su reciente 
expansión Lord of Destruction y de una 
detallada guía oficial. 

El tercer puesto en el podio, 
Planescape Torment, tampoco 
puede considerarse una sorpre- 
sa. Su reciente aparición en línea 
económica lo convierte en una 
estupenda elección, por bueno y 
por barato, pese a estar en 
inglés. Font siempre dice que es 
uno de los tres o cuatro juegos 
que se llevaría a una isla desier- 
ta, y de hecho se lo llevó a 
Madeira cuando fue allí de vaca- 
ciones. Pero la isla no estaba 
desierta, así que el juego se que- 
dó en la bolsa mientras Font se 
dedicaba a tomar el sol y cazar 


BALDUR'S GATE ll: THRONE OF BHAAL 


Diablo IF: Battle Chest 


Pool of Radíance 


Diablo 11: Battle Chest 


Diablo II: Battle Chest 
Baldur's Gate 11: Throne of Bhaat 
Pool of Radíance 
Planescape Torment 
Arcanum: Hechizos y Engranajes — 
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Wizaras and Warriors 


Diablo 11: Battle Chest 
Planescape Torment 

Baldur's Gate II: Throne of Bhaal 
Arcanum: Hechizos y Engranajes 
Pool of Radíance 


Planescape Torment 


Planescape Torment 


Pool of Radiance 


Arcanum: Hechizos y Engranajes 


Diablo 11: Battle Chest 
Baldur's Gate 1! Throne of Bhaal 
Vampire: The Masquerade 


Baldurs Gate 11: Throne of Bhaal 
Diablo 11: Battle Chest 
Arcanum: Hechizos y Engranajes 


tiburones a dentelladas. A medias tintas se 
ha quedado Pool of Radiance, aunque se ha 
ganado el cariño del sector de roleros impe- 
nitentes y ha desplazado incluso al original 
Arcanum: Hechizos y Engranajes. 


Throne of Darkness 
Vampire: The Masqauerade 
NOX 

Magic 8 Mayhem: The Art of Magic 
Wizards and Warriors 


Throne of Darkness 

Diablo 11: Battle Chest 

NOX 

Magic 8. Mayhem: The Art of Magic 
Vampire: The Masquerade 


Arcanum: Hechizos y Engranajes 
Baldur's Gate 1!: Throne of Bhaal 
Pool of Radiance 

Planescape Torment 

Diablo 2: Battle Chest 


UNA LEYENDA ÉPICA 
A LO LARGO DE 500 000 AÑOS DE HISTORIA 


pe 


TOTALMENTE EN CASTELLANO 


DECIR ÉPICO ES QUEDARSE CORTO, 
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“REAR, CONSTRUIR Y LIDERAR UNA CIVILIZACIÓN A LO LARGO DE 500 000 AÑOS 
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)ESCUBRIMIENTO DEL FUEGO HASTA LA TECNOLOGÍA LÁSER. DIRIGE TU 
-IVILIZACIÓN GUIADO POR UN ÚNICO OBJETIVO: HACER DE LA TIERRA TU 
'ROPIO IMPERIO. 


SIERRA MESS 
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Si observas la lista, verás que 
hay votos para todos los gustos. 
Y es que en esto de la simula- 
ción es difícil poner de acuerdo a 
los incondicionales de la simula- 
ción de vuelo con los que prefieren simu- 
ladores más terrenales, marítimos e inclu- 
so espaciales. Además, está latente el 
enfrentamiento entre los que apuestan por 
cotas cada vez mayores de realismo y los 
que aceptan alguna concesión en aras de 
la jugabilidad. Es decir, o disfrutas volan- 
do, por difícil que sea, o necesitas que tu 
avión se deje llevar y, a ser posible, que 
haga piruetas y dispare. Por eso, no es 
nada extraño que el ganador haya sido un 
juego que recoge lo mejor de ambas tradi- 
ciones: /L-2 Sturmovik es un simulador de 
combate serio, realista y al mismo tiempo 
divertido y muy dinámico. Hasta estamos 


1L-2 Sturmovik 
Flight Simulator 2002 
Euro Fighter Typhoon 


Flight Simulator 2002 
IL-2 Sturmovik 
Silent Hunter 2 


de acuerdo en que su modo multijugador 
es uno de los mejores en su género. 

En cuanto a Microsoft, 
tal vez no haya editado 
nada del nivel de /L-2 Stur- 
movik, pero somos 
muchos los que pensamos 
que ha dado en la diana en 
casi todas sus incursiones 
en el mundo de la simula- 
ción. El original Train 
Simulator o la puesta al día 
de Flight Simulator llevan 
el sello del gigante de 
Seattle. Son los mejores 
en sus campos: los trenes 
y la aviación civil. 

Mención especial se ha 
ganado Silent Hunter 2, que estuvo a pun- 
to de caerse varias veces de la parrilla de 
lanzamientos. Al fin, este proyecto que 
parecía maldito ha visto la luz para inmen- 
sa felicidad de Artigas, Font y demás afi- 


1L-2 STURMOVIK 

Flight Simulator 2002 
Sient Hunter 2 
Battle of Britain 
Train Simulator 
IW2: Edge Ot Chaos 
Sub Command 


IL-2 Sturmovik 


Train Simulator 


Battle ot Britain 
Jet Fighter 4 


Battle of Britain 
Train Simulator 


Silent Hunter 2 
Battle of Britain 


1L-2 Sturmovik 
Flight Simulator 2002 
Sub Command 
Silent Hunter 2 


Train Simulator 
Flight Simulator 2002 
IL-2 Sturmovik 
Battle of Britain 


IL-2 Sturmovik 
Silent Hunter 2 


Sub Command 


Train Simulator 
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Silent Hunter 2 


Battle of Britain 


Flight Simulator 2002 


Flight Simulator 2002 


cionados a la guerra submarina. El prime- 
ro de ellos incluso se ha bajado por prime- 
ra vez de los cielos de Aces High para pei- 
nar los mares en busca de convoyes 
americanos a los que enviar con los peces. 


Xing Allance 


Jet Fighter 4 


IW 2: Edge Of Chaos 
Wing. Alliance 
Crimson Skies 
Starlancer 


Battle of Britain 
IL-2 Sturmovik 
Silent Hunter 2 


1W2: Edge of Chaos 


Jet Fighter 4 


a Virgen nos libre de considerar 
los juegos on line un producto 
de segunda. No, esta redacción 
ha apostado siempre por las 

realidades paralelas y las formas 

de diversión alternativas. Sánchez, 
además, se encarga de recordarnos un día 
sí y otro también las excelencias de esa 
maravilla para jugar enredado que se lla- 
ma Dark Age of Camelot. 

Nuestro experto en excursiones por la 
Red tiene en Camelot su segunda residencia, 
y no se cansa de insistir en que los gráficos 
de DA0C superan sin discusión a los de clá- 
sicos como Everquest y Ultima Online. Has- 
ta opina que su grado de adictividad es com- 
parable al del mismísimo Diablo 2. Eso sí, de 
momento olvídate de comprarlo en la tienda. 
Internet es el camino, aunque probablemen- 
te se distribuya en nuestro país en breve. 


Half-Life Generation 
Ditima Online: Third Down 
Dark Age of Camelot. 
World War 1! Online 
Everquest: Shadows of Luclin 


Dark Age 


Half-Life Generation 
Everquest: Shadows of Lucia 
Última Online: Third Down 


Anarchy Online 


Así pues, apostamos por el rol en mun- 
do persistente, aunque Counter Strike es 
una excelente alternativa. Este mod de 
Half-Life (puede encontrarse dentro del 
pack Half-Life Generation) es el rey indis- 
cutible de la acción on line. Cid y Jiménez 
se encargaron de recordar al resto que los 
miles de aficionados que día tras día 
colapsan sus servi- 
dores no pueden 
estar equivocados. 
No es que lo popular 
siempre sea bueno ni 
lo bueno siempre 
popular, pero en lo 


Dark Age of Camelot 
Half-Life Generatian 
World War $ Online 


World War 1! Online 
Half-Life Generation 
Dark Age of Camelot 


of Camelot 


Everquest Shadows of Luclin 
Última Online: Third Down 


Everquest: Shadows of Luclin 
Última Online: Third Down 


que a Counter Strike respecta, coinciden 
las dos cosas. La clave de su éxito es que 
ha conseguido reunir en un mismo esce- 
nario a los amantes de la acción pura y la 
estrategia táctica, así que es probable que 
a ti también te guste. 

Otro juego defendido con especial 
vehemencia fue World War !! Online, otro 
juego sin distribución en nuestro país. En 
concreto, contó con el apoyo de nuestros 
analistas más belicosos, el coronel Font y 
Artigas. No discutimos la enorme calidad 
de este juego, pero se trata de una simu- 
lación militar dirigida a un público minori- 
tario, y seguro que eso ha acabado res- 
tándole algún que otro apoyo en la 
votación final. 

La opinión de nuestros analistas con- 
firma lo que ya hace tiempo se intuía: jue- 
gos como Everquest o Ultima Online 
resisten a duras penas los embates de la 
nueva hornada de juegos de rol on line. 


Última Online: Third Down 


World War 11 Online 


Half-Liée Generation 
Última Oniine: Third Down 
Anarchy Online 


Dark Age of Camelot 

World War 1) Online 

Anarchy Online 

Última Oriline: Third Down 
Everquest Shadows of Luclin 
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> SHINJA 
CLAN DE LA SERPI NTE, 


“SÓLO LA FUERZA Y EL BIEM-. PARA. USARLA, PUEDEN PROTEGERNOS.”” 
LA REPUTACIÓN DE SHINJA POR mE IPLACABLE JUSTICIA LE PROTEGE 
EN LA BATALLA DEBILITANDO INCLUSO-LOS GOLPES DI “LOS MÁS PODERO GUERREROS. 


ZIMETH N 


CLAN DEL Loro * 


“Los He ¡CHICEROS DEL CAMINO OSCURO HAN 

CONQUISTADO A LA PROPIA MUERTE Y YO, SOY SU MAESTRO” 
TH ES MANIPULADOR Y EMBAUCADOR Y USA LA 2 Y LAS AMENAZA 
PARA ESTABLECER ALIANZAS E INTIMIDAR A SUS OPONENTES 


nn... 
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GRAYBACK 
CLAN DEL LOBO 


$ 


“ESCUCHAD HECHICEROS: NINGUNA JAULA PUEDE ENCERRAR A UN LOBO” 
GRAYBACK ES UN LÍDER DE BATALLA SIN IGUAL Y SI LO DESEA PUEDE DOTAR 
A SUS GUERREROS DE UNA FUERZA SUPREMA. 


4 KENJI ¿e 


yen CLAN DEL DRAGÓN <= 


a 


“* SOY KENJI SEÑOR DEL CLAN DEL DRAGÓN y MIS ANCESTROS DIVIDIERON EL MUNDO” 
TRAS UN EXILIO DE SIETE AÑOS, RETORNA HOY A SU TIERRA NATAL. KENJI DEBERÁ 
TOMAR UNA DECISIÓN: SUBYUGAR A SU PUEBLO O LIBERAR SU TIERRA SEMBRADA DE SANGRIENTAS GUERRAS. 


== = WWw.battlerealms.com 
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a clave del enorme éxito interna- 
cional de Los Sims tal vez esté en 
que no existía entonces ni existe 
ahora nada ni remotamente pare- 
cido. Abundan las simulaciones de 
todo tipo, pero hasta esos primeros meses 
del 2000 nadie había editado un simulador 
social. 

Pese a tratarse de una idea de indiscuti- 
ble originalidad, Los Sims es un peldaño 
más en la evolución lógica del trabajo de 
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Por S. Sánchez 


Will Wright y su compañía de expertos en 
simulaciones diversas, Maxis. Sim City ya 
demostró lo atractiva que podía resultar la 
gestión de una comunidad virtual. Sin 
embargo, en este notable juego de planifi- 
cación a gran escala se echaba de menos la 
posibilidad de influir directamente en la vida 
de los habitantes de la ciudad. Los Sims iba 
a ser al principio un simulador de arquitec- 
tura doméstica, pero Wright decidió darle 
algo más de “dimensión humana” y encon- 


22) Los Sims es uno de los últimos grandes 
acontecimientos que han sacudido el mundo 
del ocio digital. Aún no ha cumplido los dos 
años, pero ya ha creado una de las 
comunidades lúdicas más amplias y fieles que 
existen. Aprovechando la salida al mercado 
de la expansión Primera Cita, entrevistamos a 
su creador, Will Wright, y te ofrecemos un 
completo repaso de los proyectos con sello 
Sims en vías de desarrollo. 


tró un auténtico filón. Después de todo, ¿a 
quién no le atrae la idea de vivir vidas aje- 
nas, o mejor, arreglarle la vida a los demás? 

La idea era de por sí excelente, y a ello 
se añadió la capacidad de Wright (el rey 
Midas de la industria virtual) de convertir en 
petróleo refinado todo lo que toca. En cuan- 
to apareció Los Sims, las listas de ventas 
temblaron. Un nuevo sheriff había llegado a 
la ciudad. El juego se instaló en la cima y 
batió plusmarcas de permanencia. 


*=———Tf 
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La historia se ha repetido con las dos 
ampliaciones publicadas hasta el momento, 
aunque es curioso destacar que los dos 
proyectos con sello Sims en que Wright no 
participaba directamente acabaron siendo 
cancelados. Se trataba de Sim Mars, un 
intento de llevar SimCity al espacio, y el 
reciente SimsVille. Al parecer, ninguno de 
los dos proyectos ¡ba por buen camino, lo 
que hace pensar que la participación de 
Wright tal vez sea más importante que la 


LAA e 


ESPECIAL LOS SIMS 


imagen de marca y el uso de una fórmula 
de juego ya contrastada. 

Un dato curioso es que más de la mitad 
de jugadores de Los Sims compraron la 
expansión Más Vivos que Nunca, y algo 
parecido sucedió con House Party. Es 
decir, que la fidelidad de los jugadores es 
notable, de forma que los productos Sims 
se han convertido en un barómetro perfec- 
to para medir el éxito de otros juegos: 
superar su nivel de ventas equivale a subir 


al peldaño supe- 
rior de la lista. 

El universo Sims, lejos de 
entrar en declive, sigue expan- 
diéndose. Primera Cita es la expansión que 
va a permitir a las familias Sims mejorar 
su vida social y pisar la calle con más fre- 
cuencia, y en el horizonte se proyectan 
nuevas expansiones o títulos como Sims 
Online o la primera secuela completa: Los 
Sims 2. 
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Estrategia e Maxis * 


Electronic Arts e 2.990 Pesetas 


No todo ¡iba a ser trabajo, ocio rutinario y alguna que otra 


rimera Cita sólo puede ejecutarse 

si tienes el programa original de 

Los Sims, ya que es un paquete 

de expansión que añade al juego de 
Maxis una serie de mejoras, algunas más 
superficiales que otras. Entre las que afectan 
más directamente a la jugabilidad hay que 
destacar la forma en que se han estructurado 
los iconos de construcción y compra. Los 
que aparecen en pantalla por defecto son los 
que se utilizan más a ménudo. Para obtener 
una lista completa debes hacer clic en el ico- 
no de mostrar todos los objetos. No es que 
sea un cambio crucial, pero hay que estar de 
acuerdo en que sí agiliza bastante las cosas. 
Pero vayamos a lo que realmente intere- 
sa. Primera Cita da a tus sims la posibilidad 
de introducirse en el feliz (es un decir) mun- 
do de las relaciones afectivas. No es que fue- 
se un aspecto descuidado del todo en ante- 


=— riores versiones del juego, pero hasta ahora 
Procesador y memoria EÍa0l 
Na 


Mínimo: P 300; 64 MB de RAM 
Recomendado: PH 450; 128 MB de RAM 
Posibilidades gráficas 

Sin tarjeta 3D 


Direct 3D 


Open EL 


Multijugador —— 
Un mismo PE] LAN 
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E > EA 
le, el El tu » Ss 
Acabamos de ser rechazados. Tranquilo, recluta, hay otros frentes en los que luchar. 


fiesta. Ponte tus mejores galas y desempolva el manual = 
de campaña, porque tus sims salen a ligar. Bastará : 
con unas cuantas excursiones al centro de ocio, 

algo de encanto personal y mucha, mucha suerte. 


Los Sims 


se había reflejado 
de forma un tanto 
superficial,  olvi- 
dando, por ejemplo, 
que las relaciones exi- 
gen una fase previa 
de cortejo y que ligar 
es un arte que todo el 3 
mundo practica de vez en cuando pero que 
casi nadie domina del todo. 


En este aspecto, el juego ha ganado en com- 
plejidad y matices. Se han incluido varios 
tipos de abrazos, besos y preguntas persona- 
les. Y sobre todo se ha tenido en cuenta que 
la vida social de un ser humano (por simula- 
do que sea) no puede limitarse a tener invita- 
dos en casa de vez en cuando. No, tus sims 
ya pueden salir al exterior. Basta una llamada 
para que un taxi pase a buscarlos y les lleve 


9090 


UN PASADO 
BRILLANTE 


al centro de la ciudad, el lugar en que, como 
dice la canción, todo está por hacer y todo es 
posible. Allí encontramos una serie de com- 
plejos, cada uno con un ambiente distinto, 
ideales para que tus criaturas queden con su 
pareja o se busquen una. Estos complejos 
están abiertos a todo tipo de modificaciones, 
y es aquí donde aparecen la mayoría de nue- 
vos objetos. 

Te estarás preguntando cómo se liga. 
Pues bien, es relativa- 
mente sencillo. Basta 
con rondar por los 
complejos y acercarte a 
los personajes no juga- 
dores que prefieras. Se 
trata de ser agradable y 
dedicar al ligue todo el 
tiempo que haga falta, 
aunque lo que marca la 
diferencia es si existen o no afinidades rea- 
les entre los dos personajes que intentas 
emparejar. 

Siempre puedes adaptarte a las circuns- 
tancias, comprar revistas que te aportan 
información sobre aquellos temas en que tu 
futura pareja está interesada o regalarle ese 


Escenario ideal: una cena romántica 
amenizada con música. 


objeto que sabes que le gusta. Tener dinero 
es muy importante en Primera Cita, ya que en 
el centro todo cuesta dinero, desde las comi- 
das y bebidas a las entradas a discotecas o el 
alquiler de barcos de juguete en el parque. Y, 
por supuesto, la renovación de vestuario. 


En el juego original, el nivel de amistad entre 
dos sims lo medía una barra indicadora que 
aparecía debajo de sus 
rostros. Ahora hay dos: 
una indica el nivel de 
amistad a corto plazo y 
la otra a largo plazo. La 
forma de hacer que este 
segundo indicador au- 
mente es proponer una 
cita. Durante el de- 
sarrollo de ésta, tú con- 
trolas a tu sim directamente y debes ser 
quien tome la iniciativa. Si, por ejemplo, 
ves que la parejita tiene hambre, debes lle- 
varlos a un restaurante o puesto de comi- 
das, y si la pareja de tu sim se aburre, 
mejor será que se te ocurra algo divertido, 
como una rápida incursión en la pista de 


IA DY = 


Los taxis son tu medio de transporte entre la 
casa y el centro. 


y» 
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A las citas “formales”, pronto lo descubrirás, 
no suele acudirse en bañador. 


baile. En caso de que todo vaya bien, con- 
sigues que concierten una nueva cita y 
hasta algunas recompensas materiales, 
como una cama nueva. En seguida ves que 
no es tanta la distancia que separa una 
segunda cita de una invitación formal a 
visitar tu apartamento. Y de ahí, al matri- 
monio y a acumular retoños. 
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al vez el proyecto más 
atractivo sea Sims Online, 
el juego que hará realidad 
nuestra más íntima fanta- 
sía: que todos los sims sean 
controlados por un jugador 
humano. Y no sólo eso, ya que 
nuestros alter ego virtuales serán 
más configurables que nunca. No 
nos limitaremos a elegir caracte- 
rísticas básicas como el corte de 
pelo o el color de la piel: también 
dispondremos de un amplio surti- 
do de modelos con todo tipo de 
estéticas para darles una personalidad 
claramente diferenciada. 
La comunidad virtual de la que formare- 
mos parte constará de 20 ciudades distin- 
tas. Podremos elegir 


El futuro de la 


Los planes de Wright y su equipo no se limitan a seguir editando expansiones más 
o menos cosméticas. No, el año 2002 puede ser el de la segunda gran oleada 
de productos Sims. Además de alguna nueva expansión, una versión on line y 
la primera secuela propiamente dicha afilan los dientes entre bastidores. 


en cuál de ellas 
queremos vivir y 
hasta la zona 
concreta en que 
nuestra cobaya 
empezará a rela- 
cionarse con el 
resto de sims. 
Sims Online 
será algo más 
que un Sims 
multijugador. 
También incor- 
porará una red 
de mini juegos 
con los que 
Maxis piensa 
potenciar las 
posibilidades de 
interacción en 
grupo. Incluso accederemos a una ver- 
sión virtual del popular concurso El Gran 
Hermano en la que varios sims convivirán 
y los menos populares serán expulsados 
periódicamente por votación. 


El casino será un buen lugar para conocer gente y tal vez fijar 
tu lugar de residencia. 


WILL WRIGHT AL DESNUDO 


“QUIERO QUE MIS JUEGOS DEJEN UN MARGEN 


0 


Aunque el juego tendrá un diseño abierto, 
es probable que la mayoría de jugadores 
se centren en acumular dinero para per- 
mitirse todo tipo de lujos y ser la envidia 


PARA LA CREATIVIDAD DE LOS JUGADORES” 


El rey sin corona de la simulación 
lleva en esto desde que diseñó y 
programó Raid on Bungeling Bay, 
juego de Apple Il, en 1984. Desde 
1985, trabaja en simulaciones de 
todo tipo, desde el primer SimCity 
de 8 bits a los actuales Síms. Aquí 
nos muestra su cara más humana. 


GAME LIVE: ¿A qué se dedica Will 

Wright cuando no está desarrollando 
videojuegos? 

WILL WRIGHT: A pasarse el fin de semana 
jugando a batallas de robots con su hija y 
sus vecinos. 


GL: ¿Te consideras un gurú de la creación 
de juegos? 


YI. W/.: No, me considero una persona 
tenaz a la que le gusta probar cosas 
nuevas. He ayudado a hacer algunos 
juegos realmente buenos, pero 
también he cometido algún que 
otro error, ya sea de diseño o de 
cualquier otro tipo. Por suerte, creo 
que mis aciertos han pesado más 
que mis errores. 


GL: La mayoría de tus juegos son 
simulaciones que dan mucha libertad 
al jugador. ¿Por qué sueles apostar 
por esta fórmula? 
VI. W.: Porque me gusta ser 
creativo, o al menos lo intento, y 
quiero que mis juegos dejen un 
margen para la creatividad de los 


Si quieres, podrás ser camarero, aunque eso implique 


comer a horas intempestivas. 


del vecindario. Para conseguir el vil metal 
deberás dejarte los cuernos trabajando. 
Lo ideal sería que lo hicieses en alguno 
de los bien remunerados trabajos colecti- 
vos, el que mejor se adapte a las caracte- 
rísticas de tu personaje, ya sea en una 
oficina, una discoteca, un casino... Inclu- 
so podrás probar suerte como profesio- 
nal del juego. 

La interacción entre personajes va a 
potenciarse notablemente. Maxis está tra- 
bajando en 64 nuevas interacciones, inclui- 
dos varios tipos de besos, bailes y diversas 
manifestaciones expresivas. Sims Online 


jugadores, que les planteen retos y les 
permitan buscar sus propias soluciones. 


: ¿Qué argumento utilizarías para 
convencer a alguien de que compre 
un juego tuyo? 
: Le diría: cómpralo y te daré 100 
dólares. Lo malo es que este truco sólo 
funciona cuando el juego cuesta menos 


de 100 dólares. o 


¿De cuál de tus creaciones estás 
más orgulloso? 
: De mi hija Cassidy. 


¿Vas a trabajar en más juegos de E 
la serie Sims? ¿Qué es lo que 
tienes en mente? 
: Estoy trabajando en una 
idea, pero siento decir que de momento es 
un secreto. Es algo muy ambicioso y ni 
siquiera tengo claro si se puede hacer. 


: ¿Qué podemos esperar de Los Sims 2? 
W. W.: Unos sims mucho más ricos 
emocionalmente, un aspecto más 


Listen lady 
IT don't core WHO your date is, 
you'll get your food wher 
1s ready 


Por el momento se ven pocas casas, pero pronto será difícil 


encontrar tu parcela. 


En Sims Online 
formaremos parte de 
una comunidad virtual 

que constará de 20 
ciudades distintas 


podría estar disponible pronto, tal vez en el 
primer semestre del año que viene. 

Al margen de esta gran novedad, Maxis 

trabaja en otra expansión que se editaría 


cinematográfico, interacciones más 
profundas. En fin, un mundo 
mucho más diverso. 


GL: ¿Va la tecnología más 
rápido que las ideas? 
._ . W.: Pues no, porque no son 
2 cosas que corran paralelas. Sus 
A" velocidades no son comparables, ya 
que sí podemos medir la tecnología 
(cuántos polígonos, qué 
velocidades, qué dimensiones) pero 
aún no tenemos nada parecido a 
una gramática que describa los 
conceptos de diseño interactivo. 
De todas maneras, es algo que 
y se está incubando. 


: ¿Qué piensas de la 
violencia en los videojuegos? 
: Que acaba aburriendo a 
partir de la millonésima vez. Ése es mi 
principal problema con la violencia virtual. 


: ¿Te gustaría que tu hija jugase a 
videojuegos? 


en septiembre de 2002, aunque todavía 
no ha filtrado sus novedades. Para lo que 
aún no hay fecha es para la secuela oficial, 
Los Sims 2, que ya es algo más que un 
simple rumor. Will Wright nos ha confir- 
mado que el proyecto está en marcha y 
nos avanza algunos (pocos) detalles 
sobre cómo se pretende que sea. Como 
curiosidad, decir que Maxis está en con- 
tacto con cadenas de televisión para des- 
arrollar un proyecto en común. Quién 
sabe, tal vez pronto disfrutemos de un 
culebrón Sims capaz de derrotar en su 
propio terreno a Betty la fea. 


Sí que juega, aunque dedica mucho 
más tiempo a otras formas de 
entretenimiento. Últimamente le ha dado 
por el manga y los dibujos animados 
japoneses. 


: ¿Qué ingredientes crees que debería 
contener el juego perfecto? 

: No creo en la idea de juego perfecto, 
como tampoco creo que haya una “película 
perfecta”. Al parecer sí que hubo una 
“tormenta perfecta”, que era un libro (no 
mucho menos perfecto) que acabó 
convertido en una película de la que no se 
hizo ningún juego. Aun así... creo que los 
juegos tienen que ser mucho más variados 
para poder atraer a diferentes personas por 
diferentes motivos. Por el momento, la 
inmensa mayoría de ellos atraen a un 
pequeño grupo de adolescentes de sexo 
masculino porque alimentan la parte 
reptiliana del cerebro, la que regula el 
miedo, la agresividad y el instinto de 
supervivencia. 
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Heturn to 


Sastle 
2 Su lfenstein 


Cuando id Software publica un nuevo juego, la industria se 
paraliza. El resto de títulos pasan a ser meras sombras. Por ello 
hemos decidido incluir un análisis exclusivo de la versión 
americana de Return to Castle of Wolfenstein. No se trata de 
primeras impresiones, sino de una crítica realizada por alguien 
que ha sobrevivido al último nazi, humano o mutante que 
encontraba en la pantalla. Alguien que ahora ya puede decir alto 
y claro que este juego sí vale la pena. 


Ud 


GAME LIVE PC 


RETURN TO CASTLE WOLFENSTEIN 


y gan upongo que ya has mirado la nota y 

leído el veredicto, por tanto no tie- 

ne ningún sentido retrasar las con- 

y clusiones hasta el último párrafo de 

a la cuarta página. Es mejor que sepas 

lo que te puede ofrecer este juego. Luego, 

si quieres, continúas leyendo la crónica de 

un hombre cuya vida social ha quedado 

suspendida la última semana y que cuando 

cierra los ojos aún ve soldados disparando 
desde todas las posiciones. 

La principal pregunta que quedaba en 

el aire, una vez probada la extraordi- 

naria demo multijugador, era 

saber a qué se parecería la 

partida solitaria de 

RTCW.¿Al modelo 

Half Life 0 al 

modelo Quake 


11? Es decir, atmósfera cinematográfica O 
acción visceral. Aunque el resultado final 
lo deje más cerca del primero, el juego 
bebe de diversas fuentes y recoge lo 
mejor de cada una. Esa es su principal 
virtud. Desde el sigilo a la aniquilación 
más ruidosa, cada nivel es una nueva 
experiencia. En un instante estás dispa- 
rando contra muertos vivientes en unas 
catacumbas, al otro debes infiltrarte en 
una base sin que suenen las alarmas O 
limpiar de francotiradores una ciudad 
derruida. Esta nueva secuela de Wolfens- 
tein es una sorpresa continua que invita 
al jugador a no abandonarlo. La monoto- 
nía, el principal mal de joyas como Unre- 
alo Soldier of Fortune, es aquí un fantas- 
ma de paso que en contadas ocasiones 
da señales de vida. 
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Sabremos por qué calles hemos pasado por el rastro de muertos. 


Tras un vídeo inicial memorable, con una 
calidad del modelado, música y planifica- 
ción que lo sitúan a la altura de las mejores 
secuencias diseñadas por Blizzard, los pri- 
meros minutos en el castillo de Wolfenstein 
sirven para acallar cualquier duda que ten- 
gas acerca de la versión del motor de Qua- 
ke 1I! utilizada. Aunque las texturas no ten- 
gan la resolución deseable y el efecto del 
cielo no sea de los mejores que se han vis- 
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to, los enormes mapas por los que pode- 
mos pasear sin que aparezca una pantalla 
de carga, el detalle que tienen tanto los 
escenarios interiores como exteriores y la 
cantidad de decorados totalmente diferen- 
tes por los que te mueves, hacen que la 
sensación final sea la de estar ante el mayor 
espectáculo audiovisual visto en un ordena- 
dor en los últimos tiempos. Y escribo 
“audiovisual”, porque el trabajo hecho por 
Bill Brown en la composición de la banda 
sonora y Steve Goldberg en el diseño de 
sonido es perfecto. 
Hazte con unos buenos 
auriculares o un siste- 
ma de altavoces envol- 
vente porque la ocasión 
lo merece. 

En un título que dis- 
pone de este nivel tec- 
nológico, era impensa- 
ble que la jugabilidad 
no estuviese a la misma altura. Dába- 
mos por supuesto que el diseño de 
los niveles sería magistral, aunque 
el juego lo firme Gray Matter. La 
supervisión de id era suficiente 
garantía. Pero las dudas llegaban 
cuando se hacía referencia a la 
capacidad de los enemigos. 
Todos estamos acostumbrados 
a leer avances que nos cuentan 
maravillas de la lA de un juego 
en desarrollo. Pero, casi 
siempre, éste llega a 
nuestro ordenador y 
nos encontramos 
con un hatajo 
de rivales que 
no llegan 


Los monstruos de final de nivel son 
espectaculares. 


siquiera al nivel de astucia táctica de los 
rusos de Rambo l!!. 

Esto se ha acabado. Al fin luchamos 
contra soldados que se comportan de for- 
ma racional. Están atentos a cualquier rui- 
do, huyen para pedir refuerzos si ven que 
solos no van a poder eliminarte, te devuel- 
ven las granadas, se protegen de tus dispa- 
ros detrás de las puertas, mesas o colum- 
nas y siempre buscan sorprenderte con su 
rifle francotirador desde alguna casa en rui- 
nas en la que no te hayas fijado. Es un ver- 
dadero placer darles caza, y más si te 
enfrentas a la Guardia de Élite, unas muje- 
res vestidas con un traje negro de cuero 
muy ajustado capaces de desquiciar con 
sus volteretas y su velocidad al jugador 
más experimentado. 


No lo había dicho todavía, pero encarnas a 
B.J. Blazkowicz, un prestigioso soldado con 
apellido judío que representa lo mejor de 
esas fuerzas armadas norteamericanas tan 
plurales como invencibles. Antes de cada 
misión, disfrutarás de otra extraordinaria 
secuencia de vídeo 
donde tu superior 
explica los nuevos 
objetivos. Al contrario 
que esos “juegos cine- 
matográficos” que 
muchos se empeñan 
en defender, a lo largo 
de la partida nunca ves 
interrumpida la acción 
para dar paso a una secuencia no 
interactiva. Esta estructura, tan anti- 
gua como sencilla, es la que mejor 
facilita una buena inmersión en la his- 
toria. Sí veremos algunas 
secuencias predefinidas, 
como el paso de unos 
aviones, terremotos 0 
incendios, pero apare- 
cen de forma mucho 
más natural que en la 
mayoría de juegos 
de su generación. 
Con gráficos de 
lujo, niveles im- 
pecables y unos 
enemigos 
inteligentes, 


A este tren le sobran algunos 
pasajeros. 


Ñ 


Si te gustó Enemigo a las puertas, 
aquí disfrutarás. 


Con esta calidad, uno disfruta asando 
enemigos. 


puede parecer que RTCW está cerca de 
convertirse en el juego de nuestros sueños. 
Pero algunos errores incomprensibles le 
impiden serlo. Cada arma que aparece debe 
tener su razón de 
existir, su función 
dentro de la aventu- 
ra. Tiene poco senti- 
do crear una docena 
de rifles si todos sir- 
ven para lo mismo. 
Fíjate en cualquier 
gran título de acción 
y verás que cada 
nueva arma que recojas te servirá para un 
tipo de acción diferente. Y esto por 
desgracia no se da en 

este otro gran título de 

acción. Siempre aca- 


La cantidad de niveles 
diferentes hacen que 
el aburrimiento quede 
desterrado a los 
pocos minutos 


bas utilizando la misma arma, el rifle 
Garand y la ametralladora MP40. El lanza- 
llamas es tan bonito como poco efectivo, la 
nauser tan inútil como mal diseñada, y así 
hasta el final. No es un defecto del que se 
resienta demasiado el juego, pero sorpren- 
de que programadores con su experiencia 
caigan en ese error. 

Algo más graves son las deficiencias en 
algunas animaciones de los soldados ene- 
migos, a los que ves en posiciones imposi- 
bles en más de un momento. O esa incó- 
moda sensación de estar paseándote por 
unos decorados que permiten menos inter- 
acción de lo que cabría esperar. Sí, las 
armaduras caen por los suelos, las sillas 
pueden romperse, pero muchos esperába- 
mos que esta tercera parte de Wolfenstein 
recogiese el magnífi- 
co legado de Blade, 
del que también 
podría haber utilizado 
su sistema de luz 
dinámica. 

En resumen, pe- 
queños pecados que 
no empañan la valo- 
. ración de un juego 
extraordinario. Unico a día de hoy, porque 

nadie más ofrece una partida 
para un jugador de tanta 
calidad, y además cuen- 
ta con siete mapas mul- 
tijugador cada uno más 
grande que el anterior, 
desde una ciudad neva- 
da en la que gran parte 
de la batalla se desarro- 
lla en un cementerio a la 
lucha en mitad de la 
base de 


La habitación de un general. Está vacía porque 


el hombre pasó a mejor vida. 


e. 


Un poco de bosque y luz nunca viene 
mal... 


.-.2unque las ruinas y las llamas siempre 


son más espectaculares. 


rino. El único inconveniente es la 
necesidad de tener una buena conexión, ya 
que con menos de ocho personas los com- 
bates pierden interés. Si el ADSL aún no ha 
llegado a tu casa, no lo dudes, ve al cyber 
más cercano con tus amigos y olvídate de 
Counter Strike. Su reinado acabó el día 20 
de Noviembre. El día que el mejor juego del 
año llegó a las tiendas. 
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- Tres héroes diferentes con los que jugar, por separado o de forma conjunta. 
- Hasta 8 jugadores a través de Internet / LAN. - Incluye exclusivo editor de mapas y misiones. - Made in Spain, 
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www.vírgin.es 


adulto 


| nivel del mar puede seguir 

subiendo, el agujero de la capa 

de ozono agrandarse y la Ber- 

múdez liarse con Boris, pero sal- 

vo catástrofe de aún mayores 

dimensiones, nada impedirá que en dos 

meses puedas disfrutar de Medal of 

Honor: Allied Assault. Varias veces 

hemos podido ver el juego en funciona- 

miento, incluso hemos tenido la oportu- 

nidad de probarlo, y nuestra impresión 
no puede ser más favorable. 


Acción 

2015 Inc. 
Electronic Arts 
Febrero 2002 


FNRESUMIFN 


Pocas veces las señales recibidas son 
tan elocuentes: parece que se está ges- 
tando todo un bombazo, un clásico ins- 
tantáneo de la acción bélica que puede dar 
que hablar durante bastante tiempo. Espe- 
remos que no se tuerza en la breve recta 
final que separa a los desarrolladores de 
la meta. 


> 
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j sjfller OSPTTTE des 
pitiunta 
08 Juegos de PG. PeT 


Ala cola ó gris? 
Ji 4 A 2 cho máss 
al 01 Honor 


fue.enSú día el-mejor ¡o tión de 
PlayStation y su futuro Paso al PC inspira, des 
momento, muy buenas vibraciones. * 


En 2015 Inc. tie- 
nen entre  ma- 
nos un motor gráfico 
de primer nivel, el de 
Quake 1!l: Team Are- 
na, y lo están expri- 
miendo al máximo. 
Eso sí, antes han teni- 
do que retocar bas- 
tante el motor porque 
las herramientas de 
desarrollo no estaban 
pensadas para esce- 
narios de la Segunda 
Guerra Mundial. 
Según Peter Hirs- 
chmann, productor 
de las series de Dre- : 
amworks Interactive, ahora pueden “diseñar 
niveles en escenarios abiertos, como el de la 
playa de Omaha Beach, sin estar sujetos a 
restricciones técnicas”. 


Powell contra todos 

En Medal of Honor: Allied Assault tendrás 
oportunidad de vivir algunos de los momen- 
tos cumbre de la Segunda Guerra Mundial 
desde el punto de vista del teniente Mike 
Powell, soldado del primer batallón de los 
Ranger británicos. Entre los escenarios pre- 
vistos, destacan los que reproducen el des- 
embarco de Normandía, los desiertos del 
norte de África y la cuenca del Rhin. 


DIA, 
Allied Assault 


¿Lo ves? Pobre del que baje por estas 
escaleras. 


AO 


Lógico: el más rápido se llevará el 
CELE ENTER 


Un soldado posa, motocicleta en 
ristre, como si esta guerra no fuese 
con él. 


Si el general se entera de que le han 
destrozado el coche, rodarán cabezas. 


La campaña individual que constituirá el 
núcleo del juego va a tener 20 misiones. No 
parecen muchas, pero sus creadores han 
explicado que cada misión se dividirá en 
varios bloques, con lo cual puedes llegar a 
encontrarte con hasta siete niveles por 
misión, todos ellos enlazados siguiendo un 
hilo argumental que podrá variar en función 
de las acciones del jugador. Además, Vince 
Zampella, director de desarrollo del juego, 
nos explicó que el desembarco en la playa 
de Omaha no será el único escenario famo- 
so en el juego. 

Lo visto hasta ahora da a entender que 
Medal of Honor seguirá una estructura bas- 
tante lineal, sobre todo por lo mucho que la 
historia pesará en la evolución de las parti- 
das. Pese a todo, el jugador deberá ir adop- 
tando una serie de decisiones que condicio- 
narán mucho los futuros acontecimientos. 


Elegir la barcaza adecuada es más 
bien cuestión de suerte. 


En ocasiones, hasta el cuerpo de un compañero caído te servirá de protección. 


Un ejemplo: en la misión que pudimos ver 
en la E3 de este año, el soldado Powell 
debía cruzar un pueblo plagado de francoti- 
radores nazis. A medio camino, se encuen- 
tra con una unidad americana cuyos inte- 
grantes han sido divididos por el fuego 
enemigo y huyen presa del pánico. Tú deci- 
dirás si prefieres pararte a ayudarlos o 
avanzar en solitario. 

Por supuesto, la primera opción es 
mucho más arriesgada, pero también más 
altruista y heroica. Costará salvar el pellejo, 
pero conseguirlo te garantizaría una conde- 
coración, y no hay que 
olvidar que el juego se 
llama como se llama 
porque su objetivo 
último consiste en que 
Powell se haga con 
una de las preciadas 
Medallas de Honor del 
Congreso americano. 

El único personaje 
sobre el que tendrás control directo es 
Powell. Como se trata de un simple solda- 
do, no podrá dar órdenes directas a sus 
compañeros, aunque 
eso no supone que no 
pueda interactuar con 
ellos. Si es capaz de 
coordinarse con los 
soldados de su bando 
de forma eficaz, ten- 
drá muchas más posi- 
bilidades de sobrevi- 
vir. Eso va a traducirse 
en un par de consig- 
nas elementales: 
cuando un superior te 
dé una orden, te con- 
vendrá obedecerle, y 
unirte a un grupo de 
soldados aliados pue- 


Si te coordinas con tus 
compañeros de forma 
eficaz, tendrás muchas 
más posibilidades 
de sobrevivir 


de ser clave para superar determinadas 
fases del juego. 

Otro punto controvertido era el grado de 
realismo en la reproducción de la realidad 
bélica que 2015 Inc. iba a permitirse. Zam- 
pella nos confirmó que se evitará un exceso 
de crudeza, así que nada de sangre a bor- 
botones y cuerpos desmembrados. 


Vehículos y medallas 

En cuanto a los vehículos que aparecerán en 
el juego, está previsto que haya alrededor 
de 18 en el bando enemigo, incluidos los 
bombarderos Stuka y 
los cohetes V2. En 
misiones avanzadas, 
Powell tendrá la opor- 
tunidad de pilotar algu- 
no de los vehículos 
aliados, por ejemplo el 
tanque M4 Sherman y 
el camión M3, 

Tanto en el com- 
portamiento de los vehículos como en 
otros aspectos de tipo técnico o de repro- 
ducción histórica, los desarrolladores han 
contado con el asesoramiento de la socie- 
dad de veteranos condecorados con la 
Medalla de Honor del Congreso. En con- 
creto, un oficial retirado, el Capitán Dye, 
toda una eminencia en lo que a consulto- 
ría militar se refiere, es el que se ha encar- 
gado de ayudar a los profesionales de 
2005 Inc. a hacerse una idea más precisa 
de lo que supone entrar en combate. Dye 
es famoso por sus peculiares métodos, ya 
que suele montar campamentos militares 
a los que invita a sus clientes para facili- 
tarles la inmersión en el tema. Con cola- 
boradores así, no es extraño que Medal of 
Honor: Allied Assault aspire a ser la expe- 
riencia de guerra virtual más completa y 
realista hasta el momento. 


AVANZA 


Sí, nos encantaría devorar kilómetros campo a través al 


volante de alguno de estos poderosos todoterrenos, pero sus 
precios resultan más que disuasorios. Por suerte, siempre nos 
quedarán buenas aproximaciones virtuales a esa experiencia. 


ay pocas sensaciones más 
sobrecogedoras que la de subir- 
se a todoterrenos y rancheras 
para disputar carreras por para- 
jes inhóspitos de todo el globo. 
Por ello no es de extrañar que Terminal 
Reality (4x4 Evolution, serie Monster 
Truck Madness, CART Precision Racing) 
decidiera trabajar en esta secuela. Basán- 
dose en su experiencia en el género, han 
potenciado la mayor baza de su predece- 
sor (amplios escenarios sin trazados 
definidos y decenas de vehículos con 
licencia oficial) para hacer de éste el jue- 
go off-road por excelencia. 

Mitsubishi ,Toyota, Ford, Nissan, Che- 
vrolet, Jeep o Lexus son algunas de las 
marcas presentes, con más de un cente- 
nar de modelos que varían en su manio- 
brabilidad, potencia y velocidad. En el 
taller definirás parámetros básicos como 
suspensiones y tipos de neumático para 
luego afrontar con suficiente adherencia 
las constantes cuestas y descensos que 
se avecinan. La fluidez de movimiento y 


Carreras 
Terminal Reality 
Proein 

Por determinar 


EN PECUANEN 


Terminal Reality no ha querido derra- 
par, así que ha optado por conservar todo 
lo que funcionaba en el primer Evo y ha 
añadido una dosis discrecional de nuevos 
todoterrenos y escenarios. En esta nueva 
entrega también van a mejorar los gráfi- 
cos, la sensación de control y el diseño de 
las misiones. 
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una importante mejora gráfica están 
garantizadas, así como la apuesta por un 
sistema físico que potenciará más los 
aspectos arcade que la simulación, con 
tremendos saltos y volteretas varias. 


Aventuras de alto riesgo 
Junto a los modos de exploración, con- 
trarreloj, carrera rápida y multijugador, 
destaca el modo de trayectoria protesio- 
nal, en el que partirás con fondos limita- 
dos e innumerables pruebas a superar. La 
diversión no va a limitarse a atravesar 
puntos de paso y llegar el primero a meta, 
acumular dinero, comprar piezas para 
modificaciones y hacerte con nuevos 4x4. 
Terminal Reality va a añadir en esta oca- 
sión aventuras de alto riesgo. Serán opta- 
tivas, pero quién diría que no a misiones 
de rescate, búsqueda de personas perdi- 
das o recogida de supervivientes en un 
incendio. Promete emociones fuertes. 
También van a aumentar la sensación 
de control y las sorpresas en los treinta 
circuitos, con sorprendentes atajos a des- 
cubrir que permitirán desde atravesar un 
avión a sumer- 
girse por com- 
pleto en un lago. 
Los efectos de 
sonido y cam- 
bios climatológi- 
cos serán más 
que convincen- 
tes y también 
habrá trepidan- 
tes pistas de 
audio para los 
que gustan de 
ponerse al vo- 
lante con la 
radio a todo tra- 
po. Quizá 4x4 
Evo 2 no sea 
revolucionario, pero los amantes de la 
conducción campo a través tienen una 
cita obligada con él. 
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Ellos ién quieren 
ganar. Te cerrarán el 
paso, te echarán del 

camino y pasarán sobre ti 

si es necesario. 


A po horarios son 


l variables. Ahora, por ejemplo, 
anochece y se pone a llover. 


Nieve, arena, barro, asfalto, piedra e 
incluso agua son algunos de los 
terrenos disponibles. 


En función del desnivel escogerás una 
relación de marchas y tracción a dos o 
cuatro ruedas. 
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STAR. WARS. 


GALAGIIS 
BATTLEGROUNOS 


Estrategia en tiempo real a escala galáctica. 


Seis líderes. Un destino 


Rebelde. Imperio. Gungan. Realeza de Maboo. Federación de Comercio. Wookiee. 
¿Perecer o prevalecer? Tú decides. Controla los conflictos de estrategia en 
tiempo real que abarcan toda la Saga Star Wars. Basado en el motor del 
Age of Empires. te enfrentarás en batallas por tierra, mar y aire. 
Lidera misiones de un solo jugador y multijugador o diseña tu propia mis- 
ión. Recuerda que hay seis ejércitos, pero súlo un verdadero conquista- 


dor: tú. 


Star Wars www.starwars.com 
Cormpary LLC. €) 2001 1 1 Ltd 37 
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La desaparición de la compañía alemana Topware 
fue un mal trago para los aficionados a la 
estrategia. Por suerte, los autores de la saga Earth 
siguen adelante. Sólo que bajo un nuevo nombre y 
con su proyecto más ambicioso hasta la fecha. 


WORLD 


Black Gold bir que se especule 
con su precio. La 


Rusia postcomunista, harta de la prepo- 
Por S. Sánchez 


Una imagen tristemente familiar estos 
derán utilizarlo como MESETA ESAS 
arma de extorsión, 
así que Estados Uni- 
dos y sus aliados 
decidirán declararlo 
patrimonio de la 


humanidad y prohi- 


tencia yanqui, será el tercer bando en dis- 


cordia en esta sofisticada carnicería. pe e 


PA IN > e 


Conversión instantánea a 


a tercera guerra mundial tal y 

como Reality Pump la imagina 

va a parecerse mucho a lo que ya 

vimos en Earih 2150. Eso sí, cam- 

bia el escenario, aunque la fórmula de 

combates a gran escala con la recolec- 

ción de recursos reducida a lo esencial va 
a conservarse. 

Recapitulemos: la guerra en cuestión 
estallará dentro de muy poco, menos de 
lo que imaginas. El detonante de la crisis 
será el petróleo: los países árabes preten- 
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Estrategia 
Reality Pump 
Zeta Games 
Diciembre 


EN RECAEN 


Aunque no es la primera vez que un 
estudio de desarrollo se anima a repre- 
sentar virtualmente un futuro conflicto 
a escala planetaria, nunca se había 
hecho una recreación tan ambiciosa y 
realista como la que Reality Pump está 
a punto de presentar Puede ser una 


El petróleo, además de un impagable pre- 
texto argumental, será el único recurso 
extraíble. Ni siquiera tendrás que refinar- 
lo, ya que se transformará inmediatamen- 
te en dinero que podrás gastar en arma- 
mento y tropas. Como en la saga Earth, se 
trata de militarizarse a marchas forzadas. 
La gestión de unidades en combate será 
lo que marque la diferencia. 

Reality Pump ha trabajado a fondo en 
aspectos como la inteligencia artificial. 
Las unidades no sólo dispondrán de unas 
pautas de comportamiento genéricas, 
sino que seguirán parámetros concretos 
en función de los objetivos de cada misión 
y el tipo de escenario en que se combata. 
Aun así, la lA se adaptará al nivel del juga- 
dor, ya que será posible definir tres nive- 
les de dificultad. 

La forma en que se han diseñado los 
entornos tridimensionales va a ser otra de 
las grandes bazas del juego, y podrás 
contemplarlos desde el ángulo que prefie- 
ras gracias al flexible sistema de rotación 
de cámaras y zoom. 

En cuanto a las unidades de cada ban- 
do, son todas recreaciones de las que for- 
man parte en la actualidad de los ejércitos 
representados. Cada una de las facciones 
tendrá una especialización concreta en su 
árbol tecnológico, ya sea la guerra quími- 


En algunas misiones el objetivo será la 
defensa de puntos clave como esta presa. 


Podrás decidir si tus unidades utilizan o 
no iluminación en misiones nocturnas. 


Las secuencias de presentación y de enlace 
entre misiones están muy bien resueltas. 


grata sorpresa ca, el combate aéreo o las tácticas guerri- 


lleras. 
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Hace unos meses tuvimos la 
oportunidad de visitar la sede 
central de Microids y echarle 
una rápida ojeada a Master 
Rallye, que entonces estaba 
en fase alfa. Mucho ha llovido 
desde entonces. Y mucho ha 
mejorado este juego de 
carreras de resistencia. 


MASTER RALLYE 


Por S. Sánchez 


| Master Rallye es una prueba de 
resistencia organizada por la Fede- 
ración Internacional de Automovi- 
lismo. Como el París-Dakar, se trata 

de una selectiva carrera por etapas: has- 
ta 3.000 kilómetros puntuables repartidos 
entre Europa y Asia. El juego no va a repro- 
ducir el desarrollo completo de la prueba, 
pero sí permitirá participar en varias de las 
etapas para que te hagas una idea precisa 
de lo que es la alta conducción de aventura. 

La compañía que corre a cargo del pro- 
yecto, Steel Monkeys, sólo tiene un título en 
su haber, el juego educativo Bob the Buil- 
der. Sin embargo, su primera incursión en 
el género de carreras ya promete bastante 
en el apartado gráfico y va a incluir un 
amplio surtido de opciones y modos de jue- 
go, desde carreras individuales al completo 
modo de competición por etapas. Los de- 
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Carreras 

Steel Monkeys 
Cryo Interactive 
Diciembre 


EN PESIANEN 


En un género dominado por los arcade 
de usar y tirar, se agradece que alguien 
trabaje en una simulación de carreras de 
resistencia. Master Rallye sigue la senda 
trazada por Pafs-Dakar. introducirá un 
control de daños realista y vastos circui- 
tos que piden un tipo de conducción sen- 
sata y flexible. 


No sabemos si en la versión final 
podrás pilotar el camión de los 
helados. 


sarrolladores están realizando un excelente 
trabajo en aspectos cruciales como la física 
de los vehículos o la reproducción de los 
daños. Steel Monkeys está utilizando una 
poderosa herramienta de programación 
que permite alterar de forma muy sencilla 
parámetros como las dimensiones o la dis- 
tribución del peso del vehículo. 


Texturas y atajos 

Uno de los problemas que suelen encon- 
trarse los juegos de carreras que incluyen 
licencias de coches reales es que las com- 
pañías automovilísticas no suelen autorizar 
la representación visual de los daños del 
vehículo. Steel Monkeys sí va a poder 
hacerlo, ya que ha obtenido una autoriza- 
ción especial tras negociar con Citroén y 
Mercedes. El juego incluirá un indicador en 
el que se especificarán qué partes del coche 


Entrada por detrás. ¡Penalti y expulsión! 


que apenas verás los indicadores de 
dirección que van apareciendo. 


sufren algún tipo de percance. Como se tra- 
ta de una carrera de resistencia, este indica- 
dor tendrá un papel crucial, ya que no se 
trata tanto de ganar etapas como de supe- 
rarlas en las mejores condiciones posibles. 
Otra característica interesante que se 
aprecia en la beta que hemos probado es la 
gran flexibilidad en carrera. Existen muchos 
atajos posibles y el juego permite optar por 
diferentes rutas, aunque será muy impor- 
tante encontrar las mejores, las que permi- 
ten llegar a la meta con los menores des- 
perfectos posibles. Como postre, Master 
Rallye incorporará en su modo multijugador 
la opción de pantalla partida que tan buen 
resultado da en los juegos de carreras. 
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de mi punto de y podríais encontrarle | 
idad, dudosa física de los vehiculos...) que | 
no. 


IZA la 


N 


E. ARTIGAS 


” 


3 


“El cónclave maratantano.en-que decidimos qué juegos inetuir en nuestra cesta de 
_Sopipras oficiar pára ésias Navidados ha creado un verdadero cisma en esta 

2 redacción. Ya dijo Aristoleles que el mundo se divide en partidarios de Max Payne y 

¿96 Rotardto Costle Wolfenstein, idealistas y pragmáticos, apocalípticos e integrados. 


Faltan cuatro semanas: . a mu 
El siempre inquieto Ripoll promueve un debate interno cuyo objetivo último es (se | 
supone) algo así como La Refundación de Game Live. O sea, el salto cualitativo que nos 
haga aún más grandes o, en palabras del propio Ripoll, nos convierta en “la mejor 
revista de PC desde que Madonna era virgen”. 
Faltan tres semanas: 
Hombre, gracias al célebre debate de Ripoll, hemos conseguido que el maestro Pita (don 
Xan) nos invite a un vasito de Ribeiro y (esperamos) una ración generosa de percebes 
No sufras Xan, que cerramos esto y vamos para allá. Vete sirviendo el lacón y los grelos 


Faltan dos semanas: J. RIPOLL 


y “us 


El argumento definitivo contra la candidatura de Stronghold a juego de estrategia del año 
acaba de darlo el coronel Font, tan expeditivo como siempre: “Ds gusta porque de 
pequeños jugabais con el Exín Castillos. Yo jugaba con la cartilla de racionamiento”. 


Falta una semana: 

Por favor, el miserable que haya sustraído el CD de la banda sonora de Moulin Rouge de 

la mesa de la señorita Sol, ilustre redactora, que pase lo antes posible por secretaría 

para recibir a) un capón y b) una patada en el culo. Muchachos, con actitudes así no 

vamos a ninguna parte. 

Hora cero: 

Navarrete se ha ganado a pulso un nuevo sobrenombre que incluir al ya clásico “El 

Hacha”. Ahora se le conoce como “El Desertor”. No es el primer cierre en que nos deja 

más tirados que el kleenex de Tamara. Esta vez la burda excusa es que tiene que irse a 

Londres a ver Colín McRae 3. X. PITA 
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Aunque se acerque la Navidad, no podemos olvidamos de la razón de ser de 
esta columna, que consiste en la denuncia inmisericorde de todo cuanto hay de feo, de 
malo y de bueno (que eso también es denunciable) en la producción mundial de software. 


EL BUENO 

Empecemos por denunciar a los salvapatrias, 

primeras espadas de la destrucción “inteligente”, 

que van por el mundo “solucionando” crisis 

internacionales a base de sigilo y eficacia. Como las 
unidades Ghost, Aunque, eso sí, en este caso son 


son los buenos. 
ZA 


ES 
Y 


Como representación gráfica de la fealdad, los 
Añiens no tienen precio. Este cruce entre rata 
venusiana y escarabajo pelotero siempre 
tendrá un lugar destacado en nuestras 
pesadillas. Incluso empezamos a pensar que 
hay algo extrañamente hermoso en su 
suprema fealdad. 


Nos hemos enfrentado a muchos seres malvados 
durante nuestros años de vida lúdica. Pero pese a 
todo, nuestro malo por excelencia siempre será 

Y Lord Vader, el único, el inimitable Señor de las 
Tinieblas. El más poderoso guerrero y filósofo que 
Jamás se asomó al Lado Oscuro de la Fuerza. 


A e 


E TES 
compatible si utilizas 
AMNA<>>— <= aceleración gráfica. 
Qué procesador y memoria 
debe tener tu equipo para 
que puedas jugar. 


E Si tiene ono 
restricciones 
de edad. 


¡ Procesador y memoria 
E AS Mínimo: PIl 233; 32 MB de RAM 
Con qué procesador y UY) Reco: t 3 MB de | 


memoria podrás disfrutarlo 4 = —— PANAS 
a la perfección. | Posibilidades gráficas JS Hasta cuántos 
| Sin tarjeta 39 ————— € | jugadores pueden 


participar vía 
Internet. 


Si puedes o no jugar en lo ( Ñ 
caso de que no tengas una | J ad 
tarjeta gráfica 3D. | e —— ¿SS 


o a 


quis 


JA Dir 
| 


1 
A | 


LES ELO 
— MA jugadores pueden 
2 MS participar en red 


Cuántos jugadores permite 
la opción multijugador en un mismo PC, 
en modo de pantalla partida o por turnos. 


En qué idioma 
están los textos 
de pantalla y 
las voces. 


En Game Live haremos todo lo posible para que los 
árboles no nos impidan ver el bosque. Que quede 
claro que a) cuando un juego cumple, sin más, con los 
mínimos exigibles merece un cinco y b) que no todos 
los meses se editan “el mejor juego del mundo” 

o “el mejor en su género”. 

17 
o Todavía no ha llegado el juego que colme 
nuestras aspiraciones, pero:ese día dejaremos la 
revista para jugar a él día y noche. 


mM 


y No te lo puedes perder por nada del mundo. 
Pocas veces verás una nota así en nuestra sección de 
análisis. El consenso es unánime en la redacción. 


ES 


y Como subir al cielo en un ascensor climatizado 
y con hilo musical. Para cualquier jugador que se precie. 


7 


€ Muy por encima de la media. No te hará perder 
la cabeza, pero sí es muy recomendable. 


ES 
Un producto digno en el que vale la pena 
invertir tus ahorros, especialmente si eres un fan 


del género. Destaca entre los de su especie. 


mn 

Nu O interesante sin más, si lo prefieres. Un juego 
mediano que puede hacerte pasar buenos ratos y 

puedes comprar sin la gabardina ni las gafas oscuras. 


Puedes pasar perfectamente sin él. No es que 
jugar a esto sea perjudicial para tu salud, pero no 
tenerlo tampoco debería quitarte el sueño. 


ia 


i DIO 


Recomendado sólo para mediados de agosto y 
otras épocas de pertinaz sequía en lo que a 
software se refiere. ¿Seguro que lo vas a comprar? 


ES 


Nueve de cada diez analistas consultados 
confirman que tu ordenador puede sufrir molestos 
efectos secundarios si instalas este subproducto. 


ay 


o Comprarlo no está perseguido por el Código 
Penal de ningún país democrático, pero ya dijo Winston 
Churchill que hasta la democracia es mejorable. 
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Por S. Sánchez 


Tal vez la historia de los géneros sea, después de todo, 
cíclica. Es decir, que no nacen, crecen y desaparecen, 
como las cucarachas, sino que pueden superar una mala 
racha y recuperar su pasado esplendor. Algo de esto está 
pasándole a la acción táctica gracias a este juego, a Red 
Storm, a la inagotable fantasía de Tom Clancy y a las 
modernas tarjetas aceleradoras. 
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uede claro, para empezar, que 

Ghost Recon no es un derivado 

más de la fértil saga Rainbow 

Six/Rogue Spear. Pese a ser un juego 

de Red Storm y recoger algunas de las ideas 

de títulos anteriores de la compañía, se trata 

de un producto con entidad propia y, en cier- 
to sentido, incluso revolucionario. 

El' grupo que diriges no es una unidad 
policial, sino un escuadrón militar de élite, 
lo que ya supone una diferencia sustancial 
en los objetivos de las misiones y la forma 
de resolverlas. Tu grupo ha sido destinado 
a la república ex soviética de Georgia para 
abortar la enésima intentona de golpe de 
estado a cargo de una cohorte de generales 
comunistas. Puede parecer una misión ruti- 
naria, pero lo cierto es que de ti depende 
que la temperatura de la política internacio- 
nal no descienda de nuevo a niveles propios 
de la Guerra Fría. 


Pero mejor será que no te precipites. Antes 
de dar el primer tiro, debes asegurarte de ser 
un militar lo bastante cualificado para tan alta 
misión. La unidad Ghost que tú comandas 
tiene sus peculiaridades y la mejor manera de 
conocerlas es hacer un excursión por el bien 
estructurado modo tutorial. Su principal ven- 


GHOST RECON 


taja es que está diseñado a prueba de juga- 
dores impacientes: si tras las primeras lec- 
ciones crees que ya estás listo para la acción, 
puedes dejarlo aparcado.e iniciar la campaña. 
Más adelante, si descubres que aún hay 
cosas que no dominas, tienes la opción de 
retomarlo donde lo dejaste. 

Los Ghost son soldados de élite de varios 
tipos, desde expertos en explosivos a tirado- 
res, artilleros y francotiradores. Actúan en 
escuadrones de un máximo de seis miem- 
bros, cada uno de ellos experto en alguna de 
las cuatro ramas de especialización. Cuando 
empieza la misión, dispones de las llamadas 
unidades estándar, pero puedes acceder a las 
especiales a medida que completes las misio- 
nes con éxito. 

Si algo hace que Ghost Recon parezca 
especial desde el principio es la extraordi- 
naria vivacidad de la representación de los 
entonos físicos. Desde que pones el pie en 
el escenario de la primera misión, llaman tu 
atención detalles como las copas de los 
árboles mecidas por el viento, los matizadí- 
simos efectos de luz o esa atmósfera casi 
táctil que cambia de densidad de forma cla- 
ramente perceptible. El escenario en que se 
desarrolla el juego parece vivo. Todo contri- 
buye a una inmersión completa desde el 
primer instante. 
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Las indicaciones de la parte inferior de la pantalla te alertan de la 


proximidad de enemigos. 


Los efectos de sonido no se quedan atrás. 
Pongamos que avanzas por un bosque. Oirás 
el canto de los pájaros, los rugidos de los 
grandes mamíferos, el zumbido de las abejas 
y el sonido de tus pisadas, siempre matizado 
por la velocidad a la que avanzas o el tipo de 
superficie que pisas. Incluso la música que 
acompaña las escenas de introducción y los 
menús, que suele ser poco más que un 
recurso al que nadie da demasiada importan- 
cia, resulta muy adecuada para crear esa 


Procesador y memoria 


Mínimo: Pl 450; 128 MB de RAM 
Recomendado: PM 800; 258 MB de RAM 


Posibilidades gráficas 
Sin tarjeta 3D —— 

Direct 3D —— 
Open EL 
Multijugador 


Un mismo PC, LAN 29_ Internet! 28) 


Brillante. Un juego que supera todas 
las expectativas y disipa todas las dudas 
previas. Pese a quien pese y caiga quien 
caiga, se trata del mejor juego de acción 
táctica hasta la fecha. Su apues- 
ta por la simulación estricta 
no le resta ni un ápice de 
jugabilidad. 


NS 
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atmósfera de acción cinematográfica y cien 
por cien absorbente. 

Y eso no es todo, porque las animaciones 
de los soldados, tanto propios como ajenos, 
hacen que en algunos momentos tengas la 
sensación de estar moviéndote entre profe- 
sionales de la guerra de carne y hueso. Si, 
como suele decirse, la diferencia entre un 
juego excelente y una obra maestra está en 
los pequeños detalles, a éste no le faltan, ni 
de los peque- ; 
ños ni de los LUN 
que por sí solos 
marcan la dife- 
rencia. Incluso 
ves cómo se 
mojan los pan- 
talones de tus 
soldados cuando cruzan aguas pantanosas. 

Desgraciadamente, el precio de tanta 
precisión y tanto gusto por el detalle son 
unos requisitos mínimos de agárrate y no te 
menees, sobre todo si seleccionas el máxi- 
mo nivel de detalle, operación sólo posible 
con tarjetas como la Voodoo 5500 o GeFor- 


Ningún búnker puede protegerte de un 
francotirador Ghost. 


55009 


MARATHON MAN 


Por J. Ripoll 


] o detarados, 


mito 113 


Ita an divert 


Nueva Yo. tl ' 
como frío, es un ext a 
tecnológico o frciiralieñe paro do. 
emociona. 


ce 2 y superiores. Incluso con la GeForce 
256 DDR se para en alguna ocasión. Aviso 
para navegantes: lo probamos con una de 
las últimas tarjetas con el chip Kyro 2 y 
resultaba del todo injugable. Al parecer, a 
este chip se le atragantan sobremanera los 
grandes escenarios. 


Vigilancia inteligente 
El género de acción táctica se basa en accio- 
nes coordinadas y precisas, y para que esto 
sea posible hace falta una lA que reproduzca 
lo mejor que se pueda el comportamiento de 
los seres humanos. Ghost Recon se ha acer- 
cado mucho a 
A” este ideal: Los 
an CON personajes 
Ñ controlados 
por la máquina 
no se están 
quietos ni un 


AI momento, 


reaccionan ante los estímulos aditivos y, en 
general, se comportan con sensatez, profe- 
sionalidad e instinto de supervivencia. 

La voluntad de dotar al juego de la máxi- 
ma verosimilitud posible se nota también en 
la eficacia de las armas de fuego: en muy 
pocas ocasiones el primer disparo resulta 


¿No te dijeron nunca que no se debe 
cruzar sin mirar? 


SOLO EL TAS TU 


“Y 


erat 
O Lago Én 


Ehampic Vet 20 millones de pts.* 


en premios, más de € 120.000 


HOME OF VIRTUAL SPORTS 


Puedes avanzar a rastras, aunque sólo 
hasta cierto punto. 


estupend 


lanzagra! 


mortal. Lógico, ya que, a menos que el que evastador, 


dispare sea un francotirador situado en posi- 
ción ventajosa, las posibilidades de fallar son 
muy altas y suele hacer falta más de un dis- 
paro para alcanzar el blanco. 

Con frecuencia ves como las balas silban 
a tu alrededor y rebotan en obstáculos del 
escenario, y no siempre puedes saber de 
dónde vienen los disparos y hacerte una 
exacta composición de lugar, por mucho que 
no te falten referencias acústicas. Para resol- 
ver este pequeño inconveniente se ha optado 
por incluir un pequeño indicador circular divi- 
dido en cuatro zonas que marca la dirección 
de la que proceden los ruidos o incluso la 
presencia de enemigos. En caso de que abran 
fuego sobre ti o el enemigo esté muy cerca, 
se ilumina un círculo rojo situado en el cen- 
tro del indicador. De esta manera puedes 
saber hacia dónde debes encararte en situa- 
ciones en que las seña- 
les acústicas re- 
sultan confu- 


- No 


es la 


a 


Yi 
2 YI 


Í ador, pero 
a nadie 


una buen: 


para misiones u 


Para faci- 

litar la gestión 
de tu unidad 
durante los com- 
bates, dispones de 
una pantalla táctica muy 
útil. En ella aparecen los 
miembros de la unidad divi- 
didos en un máximo de tres 
grupos (Alfa, Bravo y Charlie) 
a los que puedes asignar un 
destino parcial marcando un pun- 
to en el mapa y asignar una de las 
tres pautas de comportamiento 

posibles, una conservadora, otra 
mixta y una agresiva, de fuego 


a discreción. En esta panta- 

Sy lla también puedes hacer 
] zoom para obtener en todo 
momento la perspectiva que 
más te convenga. 


>» 


AIN 
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¡enes al f 


Al igual 
que el capitán Jacobs, 
este soldado va 


principal es un $. 

ma muy rápida que dispara 
munición perforadora, pero 
que, por desgracia, tiene 
poco zoom. Nigel también 

| un lanzacohetes 


one de 


Uno de 
los pocos soldados no 
americanos del escuadrón 
fantasma. ES Y ano y 
su conocimiento de 
terreno le hace muy útil en 
las misione 


parar a diestro y siniestro, pero en la mayo- 
ría de las situaciones conviene guiarse por 
el principio de que quien da primero da dos 
veces. Explotar el factor sorpresa resulta 
clave, y a veces tiene inesperadas recom- 
pensas, como la posibilidad de eliminar a 
dos enemigos de un solo tiro, ya que se ha 
tenido en cuenta la capacidad de perfora- 
ción de las armas de grueso calibre. 

Otro acierto singular del juego es el per- 
fecto balance conseguido entre las accio- 
nes a distancia y el cuerpo a cuerpo. Entre 
nosotros, casi todos los juegos de acción 
táctica acaban convirtiéndose en ejercicios 
de puntería, porque los asaltos rara vez 
resultan tan eficaces como apostar tirado- 
res en buenas posiciones. Pero en Ghost 
Recon a veces resulta incluso contraprodu- 
cente disparar desde lejos. Es más, la lA 
castiga sin piedad el uso sistemático de 
este tipo de tácticas conservadoras. A nada 
que sitúas un francotirador en un puesto 
elevado por tercera vez, te atacan por detrás 


Sólo en las misiones contra el reloj es una buena idea hacer que el equipo 


avance unido y a toda velocidad. 


o te lanzan una granada. Desde luego, 
resulta estresante la sensación de que prác- 
ticamente nunca estás seguro del todo, 
pero ¿qué quieres?, esto es la guerra y tu 
enemigo tiene tantos recursos e ideas mal- 
vadas como tú. 


Especialmente hábiles 

Aunque no nos cansaremos de cantar las 
excelencias de la lA, al principio del juego 
debes tener muy presente que la mejor 
manera de que algo salga bien es hacerlo 
tú mismo. Con el tiempo, puedes ir mejo- 
rando las habilidades específicas de tus 
muchachos y hacerlos cada vez más auto- 
suficientes (aumentando, por ejemplo, su 
capacidad para controlar el efecto de 
retroceso tras un disparo, su grado de 
sigilo o su resistencia), pero al principio 
debes cuidar de ellos. 

Entre lo poco que se echa de menos en 
este juego, está la posibilidad de controlar 
algún vehículo o de seguir el desarrollo en 
tiempo real de las acciones desde una 
perspectiva en tercera persona, ya que 
ésta sólo está disponible en las repeticio- 
nes. Eso sí, las opciones multijugador 
apenas dejan nada que desear. Más que 


- 


Á veces es bueno dar un rodeo para 
sorprender al enemigo por detrás. 


un agradecido complemento, son la guin- 
da del pastel. 

Dispones de cuatro modos diferentes 
en los que se pueden crear partidas de 
hasta 36 jugadores. El primero de ellos es 
una lucha por equipos que puede enfrentar 
a un máximo de cuatro con nueve jugado- 
res en cada uno de ellos. Las plazas libres 
corren a cargo de la máquina. También 
dispones de un par de modos deathmatch, 
uno en que se acumulan víctimas y otro 
que sólo admite un superviviente, junto 
con una cuarta opción en la que los juga- 
dores deben hacerse con el control del 
centro del mapa y mantenerlo durante el 
máximo de tiempo posible. 


No es la colina de la hamburguesa, 
pero será igual de difícil de tomar. 


No siempre es bueno llamar antes de 
entrar, sobre todo cuando puedes no 
ser bienvenido. 


Nuca puedes tener la certeza de que la 
distancia que te separa del enemigo 
es suficiente. 


Los tanques pueden ser un excelente escudo. 
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DOY 


Se tardó EP CLA en crear Ñ mundo, pero cada número 


de Game Live exige cuatro veces ese tiempo y Rick Goodman llevaba 
años trabajando en su historia virtual de la humanidad. Ahora ya está 
lista, y puede eonsiderarse el juego de estrategia en tiempo real de 
mayor categoría que se ha editado en el Último semestre. Ya puedes 


Malas: notitias: según Rick Good- 
man, en el futuro también habrá que 
trabajar. El veterano desarrollador, 
uno de los creadores de la saga 
Age of Empires, te permite en su últi- 
mo juego echar un vistazo a lo que 
nos depatarán los próximos siglos. La 
* tecnología seguirá avanzando a velo- 
cidad.-de crucero, pero los robots 
no se harán cargo de todas las 
actividades que hoy definimos 
como “trabajo”. 
Para disfrutar de ese futuro 
versión Goodman hace falta 
superar muchos escenarios y 
derrotar a muchos enemigos, 
ya que el juego empieza 
mucho más atrás, en concreto 
medio millón de años antes de 
Jesucristo. 
Este largo. recorrido histórl- 
co tieñe como marco un 


ESA empezar, a repetir uno tras otro los Inés absudos y crueles errores de 


nuestros antepasados. 


mundo muy dinámico y un árbol de desarro- 
lo que te hace saltar de uña era a otra a medi- 
da que progresas. Durante eljuego dccederás 
a un total de 200 tipos de unidades diferen- 
tes, es decir, un número parecido. al que offe- 
cía el clásico Total Annihilation: Por supues- 
to, no dispones de todas a la vez, sino a lo 
largo de todo tu recorrido 


Las unidades evolucionan a un rítmo lógico y 
todas ellas tienen un aspecto bastante dife- 
renciado, pero no puede decirse lo mismo de 
los edificios, que sólo sufren superficiales 
cambios de estética a medida ¡3 las eras se 
suceden. 

El juego consta de ¿bo campañas y 
un tutorial. Las cuatro civilizaciones juga- 
bles (una por campaña) son los griegos, 105 
rusos, Jos alemanes y los imoleses. Sus 
campañas no son muy exteriSas, pero 
cuentan con un hilo argumental propio y: los... 
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EL MILAGRO DE LA EVOLUCIÓN _ 


laDeSe (7 


¿A4..k.. 


objetivos de las misiones van más allá del 
simple exterminio Ue todas las unidades 
enemigas. Cada una de las, civilizaciones 
dispone de persoñajes históricos que apa- 


Tecen como flores silvestres en periodos 


determinados. Su papel es influir positiva- 


22 mente en la Moral 


de las tropas y 
mejorar algunas 
de sus cualidades: 

“Como en ADE, 
eriste la posibili- 


dad de crear mara- 


villas y hasta de 


ganar una partida 
"si sencillamente 


acumulas unas 

cuantas. Estas maravillas mejoran la moral 
de tus ciudadanos. Un efecto parecido tienen 
las casas de los aldeanos, aunque a menor 
escala, Construirlas no aumenta tu capacidad 
de producción de unidades, pero sí hace que 
las que tengas estén mucho más motivadas y 


resulten más eficaces. En cuanió 2.105 puntos 


que acumulas al ir superando las misiones, 
puedes distribuirlos entre tu tropa para ir 
optimizando sus cualidades. 


o 


- 


Dale en los mástiles:para evitar que 
huya y húndelo después. 


> 


A, nn o 


¿Portaaviones en un juego de 
estrategia? Éste es nuestro Príncipe 
de Asturias particular. 


Si aún piensas que Empire Earth viene a 
ser la versión en tiempo real de Civiliza- 
tion, ya puedes ir cambiando de opinión: 
se acerca mucho más a la línea Command 
é Conquer El comercio y la diplomacia 
brillan por su ausencia y la microgestión 
económica se limita a la simple obtención 
de recursos. Cuantas con cinco distintos, 
cosa que convierte su recogida en un pro- 
ceso laborioso, aunque no. todos te son 
necesarios (por ejemplo, de nada sirve el 
hierro en la edad de piedra o la madéra en 
la llamada Nano Age, la era futura). 

Aquí de lo que se trata es de créar un 
ejército poderoso y sacarlo a pasear por 
esos mundos de Dios, aunque sea a costa 


de vérselas con una lA no del todo con- 


vincente que hace 
que las unidades 
tiendan a ir por 
libre en los 
momentos menos 
oportunos. 
Los com 
se rigen*por una 
variante refinada 
del clásico piedra, 
papel y tijera, ES 
decir, que todas las Unidades pueden ser 
eficaces: depende de las circunstancias. 
Todas son ideales para derrotar a un tipo 
determinado de unidad enemiga, pero 
pierden por sistema contra otra de un tipo 
diferente. El éxito depende de dos facto- 
res: o bien eliges las unidades más ade- 
cuadas para cada acción concreta O supe- 
ras en número a tu enemigo. Y no estoy 
hablando de un par de unidades más. . 


a 


sitas algo más que unos cuantos 
caballeros para derribar las murallas. 


Ñ 


a 7 


E Las distancias entre ejércitos son 


superiores a medida que pasan las gras. 


Vista la fórmula de juego y el número limita* 
do de campañas de que dispone, puede pare- 
cer que se queda un poco corto'en Su pre- 
tensión de recrear la historia de ta 
Humanidad. Por suerte, tienes la opción de 
Jugar partidas configurando los parámetros 
que quieras, desde la época en que empiezas 

a y cabas al estilo de juego, el número de 
jugadores o la cantidad de recursos. Es decir, 
que todas (ás opciones de los modos multi- 
jugador también están disponibles en las par- 
tidas contra la máquina. 

Si lo que quieres es recrear la historia de 
la humanidad, puedes'hacerlo, pero prepára- 
te para dedicar a ello un número exagerado 
de horas. Para facilitarte las cosas, la opción 
Tournament permite empezar las partidas 
con una buena cantidad de recursos y redu- 
ce las requisitos necesarios para saltar de 

p una era a otra. 

También hay distintos tamaños de esce- 
narios. En los más grandes, por ejemplo, 
debes crear distintas bases o, mejor dicho, 
ciudades, ya que en caso contrario tus unida- 
des deberán realizar desplazamientos dema- 
siado largos. De todas formas, conseguir un 
control total de los escenarios es bastante 
difícil, ya que la IA de la máquina considera 
como claves una serie de posiciones y las 
ataca siempre que puede, no importa cuántas 
veces las pierda. 


és 
e 


> Meleso a gráficos 3D ha dado la oportuni- 


dad de lucirse a los desarrolladores. El 


motor gráfico es todo uf portento a la hora 


de renderizar polígonos, ser estable y mán= 
tener la fluidez necesaria para que el juego. 


no se convierta en un paseo por la historia 


NS" PAUSED 


ad 


ina dl 5 mejores experiencias en 
fotograma a fotograma. Tampoco faltan ele» el campo de ba le finales de este año 
mentos decorativos y un mundo animado 

con distintas especies animales , 
que se reproducen y ore- "y 
cen y de las que pue- ¿e 
des extraer alimen- 


tos si no las ¿4 an - 
an 


no soñ más que medios al servicio de un 
bien superior crear un ejército poderoso, 
luchar y vencer. Está muy claro: si quieres 
guérra y espectáculo, Empire 
Earth es tu Juego. Si prefieres 


abocas a la planificación y desarrollo, 
extinción. apuesta por Civilization 111 
TodO' resulta pero que te quede claro que los 


muy espectacular, 
incluidas las. ex- 
plosiones nucle- 
ares. Como ETR YN 
espectacular, 
Empire Earth no 
tiene. rival este 
año. El error sería 
considerarlo un juego 
de expansión civiliza- 
dora, cosa que ni es ni pre- 
tende ser, ya que sus simili- 
tudes con Ciwlizafion no van 
mucho más allá del sistema 
de progresión por eras. 
Aquí la gestión de recur- 
sos y el desarrollo cultural 


dos son grandes juegos. 


me 


Ne TE, F : ny Se fi K A 
APRA EPA 


No hagas que los animales se extingan. 
Deja que el ciclo de la vida siga su curso. 


Los líderes te dan ciertas ventajas, 
sobre todo en el campo de batalla. 
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Con el lanzamiento de /L-2 cos a los 
simuladores de combate nos enfrentamos a un nuevo 
problema semántico. ¿Cómo definir esta equilibrada 
combinación de realismo, pulcritud, solvencia técnica y 
belleza plástica? Sin considerarme un experto en lingúística, 
yo lo describiría como “arte”. Trata de no quedarte helado en : 
cuanto empieces a disfrutar de los soberbios efectos y el A” == “E. o 
escrupuloso realismo de /L-2. > 
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STURMÓVIK 


na vez mm Pla revoluci ión en 

po Ilación de combate aéreo lle- 
Bl Este de Europa, en concre- 
y 10, de manos de la nueva compa- 
ñía rusa 10 Maddox . Su 

fundador, Oleg Maddox, consciente de 
la dominación del mercado de los simula- 
dores de combate por parte de compañías 
americanas e inglesas y de la ausencia de 
programas sobre la Gran Guerra Patriótica 
de los rusos contra la Alemania nazi, deci- 

010 diseñar el suyo propio. Á sus conoci 

mientos ha añadido el interés por divulgar 
realidad histórica del conflicto, una gue- 

a que costó a la Unión Soviética la friole= 
ra de 20 millones de víctimas y en la que - 
destacaron, entre tanto sufrimiento, las 
hazañas de ases de la aviación como Ivan 
Kozedub, Alexander Pokryshkin, 

Rechkalov. 

El juego e con una ce 

sión de escenas 


El Messerchmitt Bf.109 está representado detalladamente en cinco versiones. 


negro, en las que se pueden ver en acción 
algunos de los aviones y efectos especiales 
representados. Una sencilla pantalla de 
menús con forma de interruptores ofrece las 
distintas opciones a disposición del usuario. 

Los vuelos de instrucción, primera opción 
sugerida por el programa, son bastante intui- 
tivos y casi imprescindibles para aprender a 
volar y combatir. Mediante una filmación pre- 
parada con textos, puedes ver cómo se eje- 
cutan las diferentes maniobras y su explica- 
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¿DeSe 
Mínimo: PIl 400; 128 MB de RAN - 13 
Recomendado: PMI 800; 266 MB de RAN 
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Idioma: textos ue pantala 54 Voces 


= VEREDICTO 


Por fin nos vamos acercando al simula- 
dor de combate perfecto. Un cuidado equi- 
librio entre jugabilidad, ambientación histó- 
rica, potente editor de misiones, 
multitudinaria capacidad multijuga- 
dor, gráficos de ensueño y mode- 
los físicos realistas hacen de /£- 

2 el mejor simulador de 2001. 


y 


as 
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ción. Se te permite tomar los mandos del 
avión en cualquier momento y repetir los 
ejercicios cuantas veces desees. 


Vuelo libre 

El diseñador de misiones rápidas permite 
crear de forma sencilla un escenario de com- 
bate que puedes manipular y controlar con 
unas simples listas desplegables. En este 
apartado del programa es posible elegir el 
tipo de avión que deseas pilotar, su número, 
el tipo y número de aliados y rivales, la habi- 
lidad individual de cada piloto, la meteorolo- 
gía, el escenario y la  p= 
posición táctica inicial. 
Se trata del método ide- 
al para perfeccionar tus 
habilidades o, simple- 
mente, para pasar un 
buen rato. 

Una vez cualificado 
para comandar un avión 
de combate en una 
auténtica misión, puedes pasar a las misio- 
nes individuales, que no afectan al curso de 
tu carrera ni al resultado de la guerra virtual y 


Los paisajes invernales producen una 
extraña sensación de frío. 


El mod a. he 


simp pla carlo 


La lista de menús emula un panel de 
mandos de los años 40. 


Los efectos de iluminación producen 
unos paisajes de gran belleza. 


en las que no puedes alterar las condiciones 
predeterminadas. 

Cuando te sientas preparado, llega el 
momento de pasar a la verdadera acción e 
iniciar tu carrera de piloto. Se nos ofrece alis- 
tarnos en la aviación rusa o en la Luftwaffe. 
En la primera puedes escoger entre bombar- 
deros y cazas, pero desde el bando alemán- 
sólo puedes volar estos últimos . Durante tu 
carrera vuelas como parte de un escuadrón, 
en una ambientación muy lograda. La línea 
de la campaña está basada en un guión, pero 
el resultado de tus 
acciones afecta al curso 
de la guerra. Así, por 
ejemplo, un puente des- 
truido en una misión ya 
no volverá a aparecer y 
los convoyes deberán 
encontrar otro camino 
alternativo. 

Otra de las grandes 
posibilidades del programa consiste en poder 
conectar hasta 32 jugadores en red local O 
Internet, pudiendo cada uno pilotar un avión 


Para los pilotos menos puristas, existen 
varios modos de vuelo simplificados. 


o tripular como artillero el de algún otro 
compañero. 


IL-2 Sturmovik no se limita solamen- |" 


te a reproducir el emblemático avión que 
le da nombre, aunque aparezca repre- 
sentado en diez de sus versiones. Pue- 
des elegir entre un total de 32 aparatos, 
muchos de ellos famosos y cada uno 
con su propio modelo de vuelo. Otra 
posibilidad es asumir la posición de 
artillero. Además se incluyen otros 40 
tipos de aviones no manejables por el 
usuario, pero también técnicamente 
muy bien representados. Otro punto dig- 
no de ser apreciado es el rigor histórico en 
la reproducción del aspecto de los aviones 
y la adecuación de sus camuflajes al entor- 
no y la época del año. 

El modelo de vuelo de cada avión es 
extremadamente realista, pero este hecho 
no debe intimidar a los pilotos virtuales 
novatos, ya que un sencillo menú permite 
desactivar muchas de las opciones más 
complejas. Así mismo, el modelo de daños 
es el más elaborado que he visto hasta la 
fecha. Es posible inutilizar individualmente 
las estructuras internas del avión, sistemas 
y mandos de vuelo y los daños se hacen 
evidentes a simple vista (hasta es posible 
distinguir entre los orificios de entrada y 
salida de los proyectiles). Así, las explosio- 
nes arrancan frecu8htemente partes de la 
estructura externa dfblos aviones, mostran- 
do el armazón y los distintos componentes 
internos. 


< efanrtos y 
GIGLIUS Es a 


La ambientación y los efectos superan a los 
de cualquier otro simulador. La iluminación 
es una maravilla: puede incluso percibirse el 
reflejo del sol en la tierra de acuerdo a la lati- 
tud, las ondulaciones del agua o el brillo iri- 
sado de las capas de cirros y el halo que for- 
man. En este sentido, los paisajes invernales 
están especialmente logrados, tanto, que 
llegan a transmitirnos una incómoda sensa- 
ción de frío. 

Los efectos relacionados con la meteo- 
rología son también de los mejores que 
hemos tenido ocasión de probar. El tiempo 
puede variar desde despejado a tormento- 
so, con visibilidad reducida por nieve, bru- 
ma, lluvia, etc. A diferencia de otros simula- 
dores, en /L-2 es posible jugar con las 
nubes, tocándolas con la punta del plano, 
sin que por ello se nuble toda la pantalla, 
sino sólo la parte del avión que se haya 


acnarialac 
POL 


El fogonazo y el humo del Mk108 de 30 
mm de este Bf.109G6 alcanzan un alto 
grado de realismo. 


introducido en la nube. El sonido es igual- 
mente espectacular. Incluye efecto doppler, 
sonido 3D y otras técnicas que contribuyen 
a una incomparable inmersión en el mundo 
virtual. Simplemente hay que ver y escu- 
char /L-2 para darse cuenta de que es un 
simulador fuera de serie. 
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Por G. Masnou 


Tál vez no sea estrategia “seria”, pero la saga 
Myth recoge una noble tradición que cuenta 
con seguidores tan destacados comb Ground 
Control, Z: Steel Soldiers o MechCommander 
2. Silos juegos son, después de todo, algo a lo 
que se puede jugar, ¿qué más divertido que un 
título de estrategia reducido a la más dinámica 
de las esencias? 


e hace mucho más agradable 
' escribir un análisis cuando, Como 
A ahora, lo que quieres darle al 
4 mundo es una buena noticia.¿Os 
acordáis de Myth: The Fallen Lords? 
¿No? Pues fue un juego soberbio, de los 
que dejan huella. Tenía combates cargados 
de épica, estrateola de muy alto voltaje, 
sangre, magia y fantasía. Utilizar el fuego, el 
hierro y los poderes ocultos para destruir el 
Mal era una gozada desde la primera panta- 
lla a la última. La mecánica de juego era 
relojería suiza, pero es que el guión no se 
quedaba atrás en absoluto. Aunque el argu- 
mento no suele tener mucha importancia en 
juegos de este tipo, los creadores de The 
Fallen Lords se las arreglaron para que 
estuviésemos orgullosos de formar parte 
del ejército del Bien. 


Teniendo en cuenta que el primer Myth se 
publicó a mediados de 1997, sería casi un 
crimen que The Wolf Age no ofreciese sus- 
tanciales mejoras técnicas. Como casi todo 
en esta vida, Myth Il entra, en primer lugar, 
por los ojos. Excelentes oráficos, superior 
resolución, asombrosos efectos de luz (a 
pesar de tratarse de un juego de estrategia), 
misiones variadas. muevas Unidades... Un 
juego de impacto indiscutible 

Pese a que existe un guión común, 
tada misión es una historia en sí misma 
Todas ellas incluyen lo que siempre pode- 
mosesperar de My+h: carnicerías, escena- 
rios Sinuosos, diversidad, colorido... The 
Wolf Age vuelve a encontrar su fuente de 
inspiración en la literatura de Tolkien, y 
todo, desde la elegante interfaz a la épica 
voz del narrador pasando por la ambienta- 
ción gótica, contribuye a una completa 
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El mundo de Myth está plagado de criaturas fantásticas, 


hestias horribles y héroes inquebrantables. 


inmersión en el mundo de la mitología 
anglosajona y nórdica. 

Ser el comandante supremo del ejército 
del Bien no resulta difícil. Basta con algo de 
destreza en el manejo del ratón y sus dos 
botones, combinado en ocasiones con el 
uso de las teclas con que se dan órdenes 
directas a las formaciones. Los habituados 
al universo Myth se encontrarán como 
Pedro por su casa y a los neófitos les bas- 
tará con completar el magnifico tutorial que 
incluye el juego. Pulsando sobre los iconos 
que aparecen en la parte inferior y superior 
de la pantalla, tienes acceso a los distintos 
tipos de formaciones. Hacer que tus unida- 
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Mínimo: PI 400; 64 MB de RAM 
Recomendado: PI; 128 MB de RAM 


Posibilidades gráficas 
Sin tarjeta 3D 

Direct 3D 

Open CL 

Multijugador 

Un mismo PC 


Un nuevo clásico y, sin duda, uno de los 
mejores juegos de estrategia del año. En 
cuanto a combates en entornos de fantasía, 
sólo sus predecesores, The Fallen Lords y 
Soulbringer pueden compararse a The 
Wolf Age. La serie Myth vuelve a 
colocarse varios codos por enci- 
ma de la competencia directa. 
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des se agrupen, se retiren o 
recojan objetos abandonados 
en el campo de batalla es una 
simple cuestión de ir situan- 
do el cursor y pulsar. 
También dispones de un 
diminuto mapa que indica tu 
posición y la de las 
tropas rivales, así w 
como el lugar en que se 
encuentra el objetivo. 
Uno de los aspectos 
más agradables de 
usar en The Wolf 
Age son las des- 
trezas especiales 
de cada una de 
tus unidades. 
Por ejemplo, los 
Avatara disponen del a 
hechizo de Sueño 
Disperso, una especie de bola de 
energía que arrasa literalmente con 
formaciones enteras de enemigos. Por 
desgracia, el uso de estas habilidades 
es muy limitado, con lo que debes 
reservarlas para momentos puntales. 


Persevera y vencerás 

Las misiones en Myth 1// son sucesivas y hay 
que superarlas en el orden establecido. Se 
trata de sobrevivir, de ser el último que que- 


masias 
visto tanta 
en una lucha 
cuerpo a 
cuerpo. Lo 
mejor en los 


contra estos poderosos seres es ev 
combate cuerpo a cuerpo y utilizar 
hechizos o flechas s para mantener las 


pasos en Myth lllcor nsisten p pesada nte 
en proteger a este rebaño de ovejas sin 
pastor del ataque del Ejército de las 
Tinieblas. 


1IMO 


2 aaa ANA 
ud con Ud 


le unidad 
da sobre el escenario, aunque sea con 
¿ Una simple unidad. La partida puede 
grabarse en cualquier momento, pero 
eso no quita que 
debas prestar 
mucha atención 
a todo lo que te 
rodea y ser todo 
lo cauto y perse- 
verante que pue- 
das. 
Otra novedad agrada- 
ble es la manera en que se 
integran en esta historia los 
puzzles que debes ir solucio- 
nando. Otros títulos echan 
mano de este recurso para 
maquillar algo su tediosa 
fórmula de juego, pero en 
Myth III los puzzles complemen- 
tan la ac- 
ción y resultan extraordinariamente diverti- 
dos. Tomemos como ejemplo la misión 
numero seis, The Forgotten Lands. El obje- 
tivo consiste en entrar en la cripta de un 


y] 


beaian sab S 
armados con 
largas espadas 
Ercdh : 


Nine >ereaning Lagle (erón tiara) 


poderoso mago contando únicamente con 
la ayuda de cuatro héroes. La solución al 
problema consiste en colocar adecuada- 
mente a cada uno de los héroes sobre los 
cuatro círculos que hay esparcidos por el 
mapa. Si realizas la operación correctamen- 
te, la cripta se abre. Es lógico, tiene razón de 
ser dentro de la historia y resulta divertido. 


El compañero casi perfecto 
Mi primera reacción ante este juego fue pos- 
trarme de rodillas. Pero superada la fascina- 
ción inicial, fui capaz de empezar a tomár- 
melo con actitud algo más crítica y buscarle 
defectos. Y sí, los tiene, no es el juego per- 
fecto. De entrada, reconozco que su fórmu- 
la (que a mí, personalmente, me encanta) 
puede parecer algo limitada a los estrategas 
más sesudos. No hay recolección de recur- 
sos y algunas de las secciones siguen patro- 
nes de juego propios del género de aventu- 
ras. Entre los defectos objetivos, destaca 
uno que cada día es más común: pide un PC 
de altas prestaciones para mantener una 
cantidad de imágenes por segundo tolera- 
ble. Para impresionar a familia y conocidos 
puedes utilizar los modos en alta resolución, : inten deidad 
aunque jugar, lo que se dice jugar, es algo En Myth MI no todo son batallas sin sentido. 
que sólo puede hacerse si tienes en casa un También hay tiempo para los puzzles. 
Pentium 111 500. 

Otro defecto también tradicional: las 
voces están en inglés y los textos de pan- 
talla han sido traducidos a algo que a ratos 
se parece al español. Para colmo, a los tra- 
ductores se les ha colado algún menú en 
inglés e incluso ¡en italiano! No es que me 
extrañe del todo, pero este juego no 
merecía semejante chapuza. 

Por los demás, nada que objetar. 
Si sospechas siquiera que tus gustos 
personales pueden coincidir con los míos, 
cómpratelo ya. Ahora. Cuanto antes. 
Cierto es que se basa en retales de otros 
juegos y que, comparado con otros títu- 
los, puede parecer estrategia más bien 
elemental, pero en horas de diversión 
por centímetro cuadrado, supe- 
ra a la mayoría de títu- 
los “serios” apareci- 
dos en el último La guerra es así de dura. Ningún escrúpulo va 
semestre. a ahorrarte el derramamiento de sangre. 


La campaña individual es un simple Los Ogros son mayores que los hombres, pero Los equipos de demolición disfrutan como 
preludio de lo que te espera en la Red. se quedan pequeños al lado de los Troll. enanos haciendo pedazos a sus enemigos. 
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Por J. Font 


Los juegos de estrategia actuales están 
divididos en dos facciones irreconciliables. 
Por un lado, los mastodontes de la 
gestión, juegos en que debes construir 
ejércitos inmensos y controlar incluso el 
nombre de pila de tus subordinados. 
Otros juegos, en cambio, se refugian en el 
dinamismo de la fórmula CéC: unidades 

que brotan como champiñones y se atacan y 


destruyen a velocidad de vértigo. Es el caso 
de Battle Realms. 


gG 


d del Castillo, el responsable últi- 
mo de este juego, se ha forjado en 
la escuela Command £ Conquer, 
así que es lógico que haya aposta- 

do por un juego de estructura sim- 

ple pero ágil y dinámico, un juego trepi- 

dante, con muy buenos gráficos y efectos 
de nota, ambientado en el Japón feudal. 

Se trata de crear un ejército a la veloci- 
dad del rayo y lanzarlo al ataque. El juego 
recuerda un tanto a Starcraft en su apuesta 
por cuatro clanes con diferencias más que 
evidentes entre ellos y un amplio ramillete 
de unidades específicas. Existen 50 tipos 
distintos, y entre ellos se han incluido 18 
unidades singulares (héroes) que disponen 
de habilidades especiales y una fortaleza y 
eficacia mayores que el resto de mortales. 


Se han establecido límites tanto en los 
recursos que puedes almacenar como en el 
número de unidades de que dispones. Los 
recursos son el arroz y el agua, que sirven 
para crear nuevos campesinos, aunque 
también conviene utilizar parte del agua 
para regar los campos de arroz y acelerar 
su producción. Puedes utilizar a los campe- 
sinos en la recolección, la construcción de 
nuevos edificios o enviarlos a uno de los 
edificios de adiestramiento militar para con- 
vertirlos en lanceros, arqueros o lo que sea. 
Tardan lo suyo en completar su entrena- 
miento (sobre todo si pretendes que 
adquieran habilidades especiales) y eso 
supone tiempo que le das al enemigo para 
que tome la iniciativa y te coja con la ropa 
interior en la mano. La IA de tus rivales es 


BATTLE REALMS 


LEALMS 


muy agresiva: se lanzan sobre ti como 
toros atraídos por un capote rojo. 


Las desventuras de Kenji 

La campaña individual tiene como protago- 
nista a un tal Kenji, un guerrero que vuelve a 
casa tras siete años de ausencia dispuesto a 
resucitar el clan del Dragón, liderado tiempo 
atrás por su padre. Su principal enemigo es 
el clan de la Serpiente, pero no tardará en 
entrar en conflicto con todos los demás. 

Se trata de una única campaña dinámica 
dividida en 14 misiones. Entre una y otra, 
asistes a una serie de animaciones que per- 
miten seguir la historia. Luego accedes a un 
mapa dividido en provincias y, desde él, 
decides cuál va a ser el siguiente paso. Aun- 
que también puedes jugar misiones aisla- 
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Procesador y memoria 


Mínimo: Pl! 300; 64 WIB de RAM 
Recomendado: PIM 750; 128 MB de RAM 


Posibilidades gráficas Mo 
Sin tarjeta 3D —— e 
Direct 3D —— 

Open GL— - —— - 


Multijugador = 
Un mismo PC LAN 8_ 


intornet! 8] 
Idioma textos de pantalla ¡A Voces sn] 


En cuanto a dinamismo y diversión pura, ; 
Battle Realms tiene pocos rivales en el 
género. Su talón de Aquiles es que sólo 
incluye una campaña, y no excesivamente 

completa, pero resulta divertido | 


incluso en misiones aisladas y - a 
seguro que le va estupenda- - MA 


mente en Internet. 


GAME LIVE PC Y 78 4 


La microgestión de las unidades en combate es 
todo un arte que cuesta dominar. 


as, la campaña, con pocas misiones y 
objetivos por lo general poco creativos 
(suele tratarse de eliminar a todos tus ene- 
migos, incluidas las unidades aisladas que 
se escondan), sabe a bastante poco. 

Al contrario de lo que ocurre en los juegos 
de estrategia masiva, Battle Realms da 
importancia a la gestión individualizada de las 
unidades de combate para sacarles el máxi- 
mo partido. Además, durante la lucha, acu- 
mulas puntos de Ying o de Yang para mejo- 
rarlas. Según a qué dediques estos puntos, 
puedes hacer que parte de tu ejército adquie- 
ra cualidades especiales que resultan muy 
útiles en determinadas fases del juego. 

No se trata de una tarea fácil, ya que la 
interfaz cuenta con alguna que otra laguna 
en este aspecto: aunque las unidades son 
grandes, seleccionar a 
las directamente en el EN 06 
escenario, y más en 
pleno combate, no es 


nnae 
¡ones 4 


Ojo con las zonas boscosas, son una 
fuente continua de peligros. 


Si quieres caballería, tienes que 
domar los caballos. 


Las habilidades mágicas también 
están presentes en el juego. 


Pero eso no los convierte en inmortales. A 
medida que baja su salud y estamina, se 
vuelven menos efectivos e incluso se mue- 
ven más despacio. No sirve de mucho 
intentar retirarlos, ya que tardan muchísimo 
en ponerse a salvo, 
sobre todo si la oro- 
grafía del terreno no 
es favorable. 


ta 7 


spectador 


fácil, ya que su campo Desplazarse por 
de selección no se en los escenarios suele 
limita a su contorno. pelí cula de | pro suponer una tarea len- 


La mejor opción es 
seleccionar a bulto y 
utilizar la barra de la 
interfaz, en la que aparecen la imagen y los 
iconos de habilidades de la unidad seleccio- 
nada. Los errores en la selección suelen 
costarte algo de estamina (la energía de tus 
unidades), aunque eso es un problema 
menor, ya que tanto ésta como la salud se 
regeneran automáticamente. 


Salud y eficacia 
Has oído bien: tus muchachos recuperan 
sus niveles de salud en cuanto descansan. 


Jackie ( Chan 


ta, sobre todo por el 
efecto que las distin- 
tas superficies tienen 
sobre los movimientos de las unidades. El 
diseño de los mapas es, además, un tanto 
laberíntico. Con frecuencia te ves obligado 
a dar rodeos para alcanzar posiciones ele- 
vadas y eso te expone a emboscadas, en 
especial si debes cruzar algún bosque (los 
árboles son un excelente camuflaje para las 
unidades). 

Otra fuente de peligros es lo que sus 
creadores denominan Living Resource 
System (Sistema Vivo de Recursos). ¿En 


"y 


CLAVES NO TAN OCULTAS ae 


Las unidades de que dispondrás son pocas, así que acostúmbrate a sacarles el máximo 
partido. He aquí algunas claves para no sucumbir a las primeras de cambio. 


Los campesinos pueden 
ser quienes definan el 
signo de la batalla. 
Construye torres de 
vigilancia para prevenir 
ataques y, en caso de y 
necesidad, haz que ellos “== e 
también combatan. Cuatro 


+ 


JA 


Utiliza unidades de largo 


golpes de hoz pueden ser 


Nunca persigas con todo el 


alcance para divisar al 
enemigo lo antes posible y 
ser el primero en atacar. 
Protégelas con unidades 
habituadas al cuerpo a 
cuerpo y, si el enemigo 
rompe tu línea de 
contención, retírate lo 
antes posible. 


lo que necesitas. 


qué consiste? Pues en que, por 
ejemplo, el arroz crezca 

cuando lo riegues y los ñ 
bosques estén llenos de  “»é% 
fauna salvaje que a veces 

delata tu presencia (los 

pájaros) y otras se te 

merienda pura y simplemen- 

te. O sea, que te sentirás como 

una Caperucita acechada por lobos 
cada vez que cruces uno de estos fér- , 
tiles escenarios naturales. / 


Lujo tridimensional 

La microgestión de las unidades NA 
en combate sería casi imposi- 

ble si tuvieran el tamaño de 

lentejas en un puchero, 

así que han sido 

representadas con un 

tamaño considerable. 

Y en 3D, a pesar de 

que el juego utiliza una vista isométrica en 
la que sólo puede variar un poco el grado 
de inclinación de la cámara. 

Se trata de escenarios con excelentes 
texturas y en los que fácilmente que- 
das fascinado por los movimientos 
de las unidades. Una vez en comba- 
te, ves cómo llevan a cabo todo tipo 
de combos o cómo los arqueros reparten 
patadas cuando el enemigo se acerca más 
de la cuenta. En ocasiones te sientes como 
el espectador privilegiado de una película 
de Bruce Lee o del incombustible Jackie 
Chang. 

Los sonidos también juegan un papel 
importante, ya que con frecuencia te permi- 
ten intuir dónde está la batalla o por qué 
lado se aproxima el enemigo. En definitiva, 
que Battle Realms es un juego muy dinámi- 
co y muy, pero que muy divertido. Tal vez 
seas de los que piensan que la escasez de 


ejército al enemigo que se 
retira. Desproteger la base 
puede suponer que cuatro 
desarrapados te ataquen 
por la retaguardia y pierdas 
la partida. Sin defensas 
estáticas, los poblados 
resultan muy vulnerables. 


unidades limita 
un tanto las posi- 
bilidades estratégi- 
cas, pero lo cierto es 
que las opciones son 
muchas y no faltan 
motivos para estrujar- 
se la sesera. Sí que se 
echa de menos una 
interfaz más práctica y 
una campaña para 
cada clan, pero al mar- 
gen de eso el jue- 
go tiene prácti- 
Y camente todo lo 
que se puede 

IM desear. 


Los héroes te posibilitan mejorar 
temporalmente a tus huestes. 


Es importante tener en cuenta la orografía del 
escenario. Apostar arqueros en las alturas 
suele ser una buena idea. 


Los escenarios son variados e incluyen desde 
auténticos vergeles a zonas tan áridas que no 
crecería ni una zanahoria. 


NA 


MOM 


El mapa de la misión está dividido en 
provincias. Tú eliges el siguiente objetivo. 
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Negros Marron se cerfían sobre este proyecto en las últimas 
semanas. Los que habían jugado a la versión americana empezaron 
a decir que algo se había torcido en la recta final del desarrollo y 
que dejaba mucho que desear. Por suerte, tampoco era para tanto. 


Por y. J. Cid 


os usuarios americanos aún 
se estarán preguntando 
cómo pudo pasar los con- 
troles de calidad y los tes- 
teos previos al lanzamiento 
un juego cuya instalación 
Procesador y memoria e ocasionaba graves trastornos en el siste- 
Mínimo: Pll 400; 64 MB de RAM AN ma operativo. Y es que el título de Storm- 
hecomuntado: PU 08; 128 MB de RAM front salió al mercado estadounidense en 
Posibilidades gráficas un estado lamentable, sin pasar los 
Sin tarjeta 3D - y, Y oportunos controles de calidad, para 
Direct 30) — 1 1 inmenso cabreo y dolor de cabeza de 
Open GL SA los que lo compraron en sus prime- 
Multijugador ras semanas. Desde entonces se 
Un mismo PC! 4 LAN 8] Internet ha estado intentando arreglar 
— - (terminar) completamente el 
Hlloma- Textos de pantalla. ) Voces ES juego y prueba de ello es el 
lanzamiento de dos parches 

* AA adicionales. Pese a todo, 
. AU —YFRFDICTN nada ha impedido que 

4 CORE alcanzase la parte alta de la lista de 
ventas norteamericana. 


Bonito efecto. Tal vez nuestro 
mago sea miembro de una peña 
barcelonista. 


tiende a echarnos al escritorio 
de Windows y corromper 
las partidas guardadas 
anteriormente, pero eso 
se soluciona guardando 
más de una copia de nuestras parti- 
das y borrando del directorio las 
que están corruptas. 
Pool of Radiance está diseñado 
para adaptar lo más fielmente 


Pese a no estar a la altura de las 
expectativas, no es un mal juego. Al con- 
trario, su adaptación de la tercera edición 
de las reglas AD8£D es prodigiosa, en 
especial en lo que respecta al sis- 


(8 


Los últimos serán los primeros 
Por una vez, los jugadores europeos 
estamos de suerte: el juego nos llega posible una partida de rol de lápiz y 
tema de combate. Con algo más tarde, pero en casi perfecto estado. La [4 e papel. El resultado final es algo des- 
de variedad e intensidad, iría fm PN versión comercializada en Europa es la e equilibrado. Si bien es cierto que han 
para nota. , 1.2, que corrige la mayoría de los pro- 9” alcanzado el objetivo buscado, la 

NS blemas del juego original. El juego aún Po experiencia de juego no es todo lo 
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satisfactoria que cabría esperarse, ya que 
se centra en una sucesión de combates per- 
fectamente desarrollados pero con un argu- 
mento previsible. Casi todas las situaciones 
se resuelven espada en mano. 

Combates y más combates 

Pese a todo, no se trata de un mal juego. Al 
contrario, hace gala de numerosas cualida- 
des y sorprende desde el primer momento 
por la calidad de su apartado técnico. Los 
chicos de Stormfront han logrado crear un 
entorno visualmente agradable que en oca- 
siones logra representar efectos mágicos 
muy sorprendentes. Gracias a nuestras tar- 
jetas aceleradoras, el 
entorno y los persona- 
jes ofrecen un aspecto 
inusual en títulos de 
este género. Los jue- 
gos de luces y sombras 
dinámicas y los efectos 
de partículas están a la 
orden del día manifes- 
tándose exacerbada- 
mente cuando se representa slaún elemen- 
to mágico. Quizás el apartado más flojo sea 
el sonoro. Los efectos de sonido simple- 
mente cumplen con su cometido y la músi- 
ca es repetitiva y tiende a poner a prueba 
nuestra paciencia. 

Además, la adaptación de las reglas 
D8D al formato digital es poco menos que 
perfecta. En todo momento estaremos 
informados de lo que sucede y de por qué 
está sucediendo. En la parte inferior de la 
pantalla nos van apareciendo mensajes 
informativos que evitarán que nos sintamos 


“timados” en situaciones comprometidas. 
Incluso en algunos momentos aparecerán 
mensajes del Master virtual para informar- 
nos de situaciones especiales. 

La creación y progresión de nuestros 
personajes es fiel al sistema adaptado y, al 
mismo tiempo, bastante flexible. Puede 
parecer un sacrilegio, 
pero podemos incluso 
crear magos tan hábi- 
les con la espada como 
con las artes arcanas. Y 
hablando de evolución 
de personajes, en este 
título sentiremos el tre- 
mendo esfuerzo que 
supone subir de nivel 
en una partida de rol. Los puntos de expe- 
riencia se reparten con cuentagotas y el 
hecho de subir de nivel ya de por sí supone 
un logro considerable. 


Formación de combate 

Pero el punto fuerte de Pool! of Radiance 
es sin duda la representación de los com- 
bates. Para muchos el sistema elegido 
puede resultar lento y poco dinámico, 
pero representa fielmente los combates 
del rol de lápiz y papel. Los personajes 
disponen de un tiempo de reacción para 


El GRUPO PERFECTO 


les elegir el escu jue 

pero sera mejor que no le por gas una 

armadura ODE 
LA EIA 
ejecutar sus movimientos, pero el resto 
de la acción se desarrolla en un pausado 
sistema de turnos. Las posibilidades que 
ofrecen las reglas D8D crean situaciones 
llenas de tensión. Quizás lo más pesado 
de todo sea el hecho de tener que navegar 
por los diferentes menús de acción de los 
personajes, pero esto es fácilmente solu- 
cionable con unas cuantas teclas de acce- 
so rápido. 

Si además de este notable sistema de 
combates tuviésemos misiones con objeti- 
vos interesantes, acertijos en situaciones 
claves y decisiones que variasen el rumbo 
de los acontecimientos, estaríamos hablan- 
do del juego de rol del año. Por desgracia, 
no es así. El juego está diseñado con el 
acento puesto en el rol de combate, se tra- 
ta de masacrar enemigos y acumular pun- 
tos de experiencia. Un fórmula entretenida 
pero sin duda un tanto limitada. 


npezará siendo un 
estorbo, pero 
acabará resultando 
és muy útil, sobre todo 
si evitas que entre 

| en combate. 


Y 81 / GAMELIVE PC 


[» 
/, 
/ 4/7) 


Tras 


Windows 98/ coacid 
depositadas en él 


Acción * Monolith e 


Sierra/Vivendi Universal e 7.995 Pesetas ; 


primera demb algovulgar y otra del hbdo 

salad, r con más, bugs que la primera edición de 
de demasiadas esperanzas 

nosminutos con la versión final 


harébastado PR echar atrás mis prejuicios. 


Por Ripoll 


ensaciones. Eso es lo que todos 
buscamos cuando vamos al cine, 
nos ponemos a leer o instalamos 
un nuevo juego. Eso que tan fácil es 


e) 


Procesador y memoria 
Mínimo: PI 450; 128 MB de RAM. 


Posibilidades gráficas 


nanrt 2 


Multijugador 


0 ru 


" ICDTNAIPTA 


Una secuela que consigue reverdecer 
los laureles del original. Puedes contar con 
más de una docena de sustos, una campa- 
ña que ofrece largas horas de diversión y 
un modo multijugador excelente 
que va a darle larga vida. No lo 
dudes: una de las sorpresas Mm 
agradables del año. 
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de escribir, resulta extremadamente difícil de 
generar. Y más cuando hablamos de video- 
juegos, en los que la obsesión tecnológica 
suele devorar todo lo demás. Pero un buen 
día, sin hacer apenas ruido, se presenta un 
título enorme, un juego que demuestra que 
es posible aportar novedades e incluso sus- 
citar emociones en un género en el que todo 
parecía dicho. 

Ésa fue una de las principales virtudes del 
primer AvP. De la mano de cada especie, dis- 
frutabas de una aventura totalmente nueva. 
Con los marines pasabas miedo, el Depreda- 
dor te daba la impunidad de quien tiene un 
camuflaje perfecto y una 
fuerza incomparable, mien- 
tras que el Alien... Bueno, 
ése era uno de los proble- 
mas: jugar con los Aliens 
requería una caja de biodra- 
mina. Pero guárdatelas, por- 
que ahora ya no hacen falta, 
En esta secuela se ha supri- 
mido la visión de “ojo de 
pez”, no caminan tan depri- 
sa y, aunque trepar paredes 
sea algo confuso, las mejo- 
ras en el control han conver- 
tido a los deformes alieníge- 
nas en una especie tan 
jugable como cualquiera 
otra. 


A 
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El encanto de la novedad 

Aunque por momentos sea obligado regresar 
a los tópicos de siempre, como los pasillos 
eternos o las luces que se apagan, ahora gran 
parte de la aventura transcurre en espacios 
abiertos gracias a la nueva versión 2.5 del 
motor gráfico Lithtech. En ellos se pueden 
ver enormes naves atravesando un cielo que 
siempre amenaza tormenta sin que la rela- 
ción de frames por segundo alcance niveles 
dramáticos. Es la fase de los marines donde 
mejor se explotan estas nuevas posibilida- 
des. Los primeros niveles son la carta de pre- 
sentación ideal para recordar al mundo que 


El monitor se mancha de sangre cuando descuartizas 
a un pobre soldadito. 


no sólo de motores de Quake 1!! o Unreal 
Tournament puede alimentarse la industria. 

De la mano de los soldados, Aliens versus 
Predator 2 vive sus mejores momentos. Apo- 
yado en un acabado sonoro impecable, con 
un arsenal renovado en el que (ahora sí) 
todas las armas son útiles y con opciones 
como hackear ordenadores, no queda mar- 
gen para el aburrimiento. El interés ya no se 
centra únicamente en los sustos que puedas 
llevarte por la aparición de un alien de cual- 
quier rincón oscuro, sino en la calidad de una 
trama que por sí sola ya hace recomendable 
la compra de este juego. Nunca se transmite 
la sensación de estar jugando a misiones 
sueltas, sino a capítulos de una historia que, 
eso sí, es deudora de Half-Life. 


El fin es el principio 

Por desgracia, lugar con el Depredador no 
resulta tan satisfactorio. Se trata de la parte 
más irregular del juego, la única que se que- 
da por detrás de lo ofrecido por el original. La 
discutible lA de los soldados y el pobre dise- 
ño de niveles hacen que estas misiones ten- 
gan menos peligro que una excursión con el 
colegio. Las alarmas se pueden evitar fácil- 
mente, las ametralladoras enemigas apenas 
te causan rasguños y el camuflaje hace el 
resto, 

A ello hay que añadirle un componente de 
plataformas que no acaba de funcionar y un 
primer planeta de irritante estética que obliga 
a quien lo ve a ponerse unas cuantas gotas 
de colirio. En fin, una fase que no llega a abu- 
rrir pero sí deja la sensación de lo que pudo 
haber sido y no fue. 

Menos mal que Qu 
pronto acude al rescate Sp 
la tercera raza, los 
Aliens. Empiezas como 
un renacuajo que nece-  INIMENSA 
sita un cuerpo huésped . cea 
para alimentarse, pero la 
búsqueda debe ser. ! 
silenciosa, ya que rápi- GI SUNd 
damente puedes acabar 
como una mancha de ácido con un par de 
balas. 

A medida que vas creciendo, vas per- 
diendo el miedo a los soldados gracias a 
tus garras y cola. Además, los humanos y 

demás mamíferos sirven de alimento 
revitalizador en caso de que andes mal 
de salud. Dicho así parece fácil, 
pero te aseguro que no lo es. 
LS Los lanzallamas, pese a no 

. Y a ser tan atractivos como 
a f los de Return to Cas- 


5 


P 
A, 


tle Wolfenstein, son muy efectivos, y uno 
acaba con complejo de alien a la brasa si no 
aprende a atacar por sorpresa. 


La campaña individual acaba por representar 

una pequeña parte de lo que ofrece el juego, 

ya que su gran baza está en el modo multiju- 

gador, bastante mejor que el del original. 

Prueba de ello es que ha sido admitido como 

juego oficial de la próxima CPL, el prestigio- 

so torneo on líne organizado por GameSpot y 

dotado con 60.000 dólares en premios. Hay 

seis BIgCA dej juego, entre los que destaca el 

p » 8 Evac, en el que un equi- 
; po debe abandonar una 

zona en un tiempo 
determinado y el otro 
debe impedírselo, Algo 
así como el Assault de 


MOrRa Unreal Tournament, 
pero con tres razas en 
U 1 juego. 


Y todo esto es el 
comienzo, porque con el lanzamiento del 
Software Developer Kit anunciado para la 
primera semana de diciembre, puede espe- 
rarse una auténtica avalancha de mods y 
niveles adicionales. A la joya de Monolith le 
queda un brillante camino por recorrer, y 
apuesto a que lo recorre en compañía de 
una numerosa comunidad de jugadores. 


y 


y 


Con los Aliens.es mejor 
guardar las distancias; : 


alidad 


el aire, la 


Espec! 


Los modos de visión del Depredador 
resultan muy espectaculares. 


a 


e 


El planeta del Depredador presenta 


una combinación de colores que haría 
las delicias de Paco Clavel. 
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Alguna vez tenía que ser q 
años intentado recrear de 


a 


Star Wars. * 


buena: LucasArts llevaba 
orma convincente el 


universo Star Wars en un juego de estrategia en 
tiempo real. Esta vez fan optado por tomar un atajo, y 


es eso lo que ha”permitido que, esta vez sí; Darth 


Procesador y memoria 
Mínimo: P 200; 32 MB de RAM 


Posibilidades gráficas 


Multijugador 
Idioma 


VFM 


A” 


Es casi idéntico a Age of Empires 2 y tal 
vez te parezca un poco caro teniendo en 
cuenta que es más de lo mismo. Pero como 
adaptación es muy buena, tiene unos gráfi- 
cos aceptables y se ha resuelto bas- 
tante bien la conversión a un 
escenario futurista. Y todo ello 
con unos requisitos muy bajos. 


A 
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¡LS 


on Star Wars: Galactic 

Battlegrounds, LucasArts ha 

pretendido trasladar la fórmula 

de juego de Age of Empires 2 a 

un entorno basado en la saga 

galáctica. Y se lo han tomado tan al 

pie de la letra que, por momentos, el juego 

parece un mod de AOÉ 2. Eso sí, uno de los 

mods mejor trabajados que hemos visto 

hasta ahora. Como el título en que se inspira, 

SWGB se basa en la recolección y gestión de 

recursos en tiempo real, la creación de un 

ejército y el desarrollo de mejoras 
tecnológicas. 

Aunque la interfaz sea idéntica a la de AoE 
2, se respira Star Wars por los cuatro 
costados desde el principio. A ello contribuye 
la célebre sintonía de John Williams, que 
suena de fondo mientras echamos un vistazo 
al núcleo del juego, seis campañas 
independientes y de dificultad progresiva. La 
primera sirve de tutorial y tiene a los wookies 
como protagonistas. 

En el resto de campañas aparecen razas 0 
facciones que se han podido ver en las 
películas de Star Wars, desde la Federación 
de Comercio o el pueblo de Naboo a los 
Gungans, el Imperio o la Alianza Rebelde. 
Muchas de las unidades que aparecen 
en SWGB son conversiones de las de 


Age of Empires 2. La principal diferencia es 
que, al tratarse de un juego de ambientación 
futurista, casi todas disparan a distancia con 
armas láser y muchas de ellas pueden pilotar 
vehículos. 

La inclusión de naves ha hecho necesario 
introducir estructuras antiaéreas y unidades 
tierra-aire. Todas las unidades tienen un 
aspecto impecable y seguro que algunas 
suponen una agradable sorpresa para los 
incondicionales de Star Wars, como una 
facción wookie de pintoresco aspecto con un 
árbol tecnológico muy completo. 


Con o sin la Fuerza 
La pregunta del trillón de 
euros era si se podría o 
no controlar a los 
caballeros Jedi. Y sí, 
se puede, y no sólo en 
el bando rebelde, ya 
que esta poderosa 
unidad es el equi- 
valente a los monjes de 
A0E 2. Pese a sus 
extraordinarias 
cualidades, los Jedi no 
son inmortales. Todas 
las facciones dis- 


de 
Pa SON 
Esto es el fin. No habíamos previsto una invasión aérea. 


a di at ie 


Por fin puedes controlar a las 
poderosas unidades Jedi en un juego 
de estrategia en tiempo real 


ponen de cazadores de recompensas 
especializados en la caza y captura tanto de 
estas unidades como de su equivalente en el 
bando imperial, los malvados Sith. Y por si 
querías más atmósfera Star Wars, aquí están 
(todos en papeles estelares) personajes tan 
populares como Darth Vader, Chewbacca o 
Luke Skywalker. Su función es la equivalente 
a la de los héroes de A0É 2, así que puedes 
controlarlos de forma indirecta. Además, si te 
dedicas a crear tus propias misiones con el 
editor que incluye el juego, tendrás a tu 
disposición personajes míticos como el 
maestro Yoda, al que puedes convertir en 
conductor de las historias que vayas 
creando. 

El modo multijugador fue una de las 
grandes bazas de A0É 2 y posiblemente 


volverá a serlo en SWGB. 

Hasta un total de ocho 

jugadores pueden enfren- 

tarse formando equipos o 

alianzas con total libertad. 

El límite de unidades por 

bando alcanza los 200. 

Aunque puedes jugar con 

siete oponentes contro- 

lados por el ordenador, es 

más que recomendable 

contar con algún amigo, 

no sea que acedas a uno 

de los niveles de dificultad 

superiores y te pase como 

a mí, que fui traicionado a la primera de 
cambio por aquellos que en teoría eran mis 
aliados. 


¿Y TÚ DE QUIÉN ERES? 


Las diferentes facciones en liza están muy bien equilibradas, cosa que asegura partidas 


apasionantes. 


Sus unidades de combate son 
robots que no necesitan 
refugios. Por el contrario, sus 
trabajadores son mucho más 
lentos que los del resto de 
civilizaciones, con lo cual 
deben proveerse 


deprisa de £ AN 
estructuras E 
defensivas. e 


Esta raza anfibia es 
precisamente en el agua 
<= donde destaca sobre las 
demás. Sus vehículos 
submarinos son casi 
indetectables. Además, 
disponen de la gran 
ventaja de poder construir 
refugios en el agua. 


cuando han 
de recolectar 


Pacifistas irredentos que, 
en consecuencia, no 
disponen de las unidades 
militares más potentes. 
Para compensar, sus 
trabajadores son 
muy eficientes 


Ue 


Una de las facciones 
más equilibradas. 

Sus trabajadores 

son bastante rápidos 

y disponen de una 
notable fuerza aérea. Los 
Jedi son su mejor unidad 


hr N terrestre, aunque hay que 


A saber cómo utilizarlos. 


minerales. do 


Gracias a este juego 
hemos descubierto que los 
Wookies, además de una 
fuerza de infantería muy 
potente, tienen científicos 
capaces de construir 
algunas de las 
> mejores naves de 
y SWGB. 


Las unidades 

mecánicas son la 

base de sus fuerzas. 

Su árbol tecnológico 

es uno de los 

mejores, con los temibles 
AT-AT en su última fase. Por 
si fuera poco, cuentan con 
los Sith, caballeros Jedi 
atraídos por el Lado Oscuro. 


E e | 


Qui-Gon Jinn ha llegado justo a tiempo 
para echar una mano a sus aliados. 


aa - A A A, 


Darth Vader en persona lidera la 
expansión del Imperio. 
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al dd pre 


¿QUIE 


es conocer los secretos 


de los pilotos Aoesiahales? hr con d ñUbes? RECO el globo con 


unca he sido un fan del tipo de 
simuladores de vuelo en los que 
toda la diversión consiste en tras- 
ladarse de A hasta B, sin nada más 
que hacer que admirar las vistas. Por eso 
mi entusiasmo a la hora de abordar esta 
nueva edición de Flight Simulator era 

más bien limitado. La primera 
sorpresa me la llevé al 
comprobar que FS 
2002 Professional 
Edition, la ver- 


Procesador y memoria 


Mínimo: Pl 300; 64 MB de RAM 
Recomendado: PM 800; $12 MB de RAM 


sión más 
Posibilidades gráficas completa, 
Sin tarjeta 3D ——— supone una 
Direct 30 instalación 
Open Gl de 1,86 
Multijugador 5 GB, repar- 
Un mismo PCÍ 0] LANÍ 16. internetÍ 16] tidos en 
" 22.238 
Idioma. Textos de pantalla A] Voces NL ÍA Ena, 
Semejante 
despliegue 


hacía pensar en 
algo grande, o al 
menos algo diferen- 
te a lo que venía ofre- 
ciéndonos en años anterio- 
res el simulador más vendido de 

todos los tiempos. 

Una vez instalado, asistimos a un breve 
tutorial multimedia sobre el funcionamiento 
básico de los comandos del simulador y del 
significado de los instrumentos principales. 


Bellos paisajes, nuevos aviones, interfaz 
mejorada, meteorología realista, mejores 
prestaciones y más de 17.000 aeropuertos 
y localizaciones a lo largo y ancho del glo- 
ES 20 años siendo el simula- : 
dor más vendido, AS 2002 sigue a 
siendo el rey en su género y se mn N 
aproxima a la perfección. 


NENYAY 


las alas desplegadas, de aeropuerto en aeropuerto? ¿Soltarte el pelo a 
gravedad cero como la acróbata Patty Wagstaff? Pues no dudes que todo 
esto (y mucho más) puede hacerse con Flight Simulator 2002. 


Lo presentan John y Martha King, produc- 
tores de los cursos de vuelo en vídeo más 
populares en Estados Unidos. A continua- 
ción, se ofrece la posibilidad de recibir lec- 
ciones de vuelo de la mano del igualmente 
famoso Rod Machado, piloto de línea y 
autor de varios libros sobre aviación, en 
un programa de instrucción 
que ha sido mejorado en 
esta versión y está 
estructurado por 
niveles:  Estu- 

diante Piloto, 
Piloto Priva- 
do, — Piloto 

Instrumen- 

tal, Piloto 

Comercial y 

Piloto de 

Transporte 

de Línea 
Aérea. 

Cada fase 
consta de varios 
vuelos de prácti- 
ca, tras los cuales 
debes superar un exa- 
men práctico para conseguir 

un diploma. Como los diseñadores 
del programa saben que FS 2002 va a ser 
una herramienta utilizada por muchos estu- 
diantes de aviación, han cuidado esta face- 
ta. Incluso se ha añadido como novedad la 
posibilidad de poder dar o recibir instruc- 


Con 400 toneladas al despegue, el 
Boeing 747-400 constituye uno de los 
grandes desafíos del nuevo FS. 


ción en red de forma interactiva con el 
Flight Instructor Station. 


Las joyas de la corona 


A primera vista, la diferencia entre FS 2002 


y las anteriores versiones se hace evidente 
en el sistema de menús, ahora mucho más 
intuitivo y agradable. Dispones de diversas 
opciones: vuelos de instrucción, creación 
de nuevos vuelos, vuelos ya preparados y 
vuelos multijugador en la MS Game Zone. 
La creación de tus propios vuelos es ahora 
mucho más sencilla. Seleccionas el avión, 
el aeropuerto de despegue, la meteorología, 
la fecha y la hora. Además se puede esco- 
ger la carga de combustible para cada 
depósito, programar fallos de equipos o 
preparar un plan de vuelo automático. 
Además de los aviones que ya se incluí- 
anen FS 2000,ah0- En ás 
ra se les añade el 5 
Boeing 747-400, la 


Cessna  C172SP 

Skyhawk y Cessna pm 

0208 Caravan 

Amphibian en la SU hegemon 


versión estándar del 
programa. En la versión FS 2002-Pro ade- 
más se incluye la Beechcraft B-58 Baron y 
la Cessna C208B Grand Caravan. Y eso no 
es todo, ya que gracias al programa FSedit 
puedes diseñar tus propios aviones. 

Los escenarios abarcan ahora la totali- 
dad del planeta, con 17,749 aeropuertos y 
localizaciones basadas en la base de datos 


sit aciones d 1elo 
que un B Boeing 747-4 40 0 vuele cabeza 


sobrepasar en ascenso la velocidad má 


ASIGNATURAS PENDIENTES 


elo creíble. Esto se nota 
ed Lasa 


de Jeppesen, la principal compañía de 
información aeronáutica. Los paisajes están 
bellamente modelados y son continuos, sin 
zonas muertas. Su aspecto varía según la 
estación del año. La herramienta de edición 
3D gMax, que forma parte del lote FS 2002- 
Pro, te permite modificar a conveniencia los 
escenarios o crear otros nuevos. 

Las aventuras 
de vuelo son casi 
las mismas que ya 
se incluían en la 
versión anterior FS 
2000, con la dife- 
NEPO rencia de que ahora 

se pueden imprimir 
los objetivos de las misiones y dispones de 
un analizador de vuelo con el que aprender 
de tus errores. 


De París, Texas a París, Francia 

De poco serviría la amplísima base de 
datos de aeropuertos del juego si no 
pudieras manejarla adecuadamente. Para 


ES A 


10 indio datos del rad 


pal ntallas de planificación d 113 
de gestión de vuelo, etc. 


husos FS 200 FS 2002 
la Pl n Windows es total. 


ucto de Microsoft, 


ello se ha incluido una interfaz de búsque- 
da que localiza los aeropuertos según 
varios criterios, como su nombre o el de 
la ciudad o el país en que están. Una vez 
localizado el aeropuerto, puedes elegir la 
pista o posición del parking desde donde 
te interese comenzar el vuelo o incluso 
seleccionar la pista más adecuada en fun- 
ción del viento. 

Todos los aeropuertos están reproduci- 
dos al detalle y la posición de sus instala- 
ciones coincide con las coordenadas de sus 
modelos reales. Sin embargo, salvo en 
casos puntuales (Nueva York, Chicago, 
Londres...), los diseños de los aeropuertos 
se basan en elementos estándar, de manera 
que puedes ver la misma torre de control en 
La Coruña o en Alicante, por ejemplo. 


Pr 0 iedadors 
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El sistema gráfico de FS 2002 es el pro- 
ducto de un cruce entre FS 2000 y CFS 2. 
De este último ha heredado el sistema de 
renderización 3D, que permite representar 
algunas texturas nuevas y hace que el pro- 
grama se ejecute con fluidez incluso en 
ordenadores menos potentes. También el 
sistema de perspectivas se inspira en CFS 
2. ahora incluye una cabina virtual 3D para 
cada avión y un sistema de vistas cardina- 
les a través del teclado numérico. La cabina 
virtual es la seleccionada por defecto en los 
vuelos de recreo, ya que permite variar el 
ángulo de perspectiva para que abarque 
una mayor o menor amplitud de horizonte, 
a la vez que permanecen visibles los instru- 
mentos más importantes. En conjunto, el 
nuevo sistema ha servido para eliminar 
bugs y potenciar el grado de inmersión, 
aunque todavía se echa de menos un siste- 
ma que permita la rotación suave y conti- 
nua del punto de vista del observador. 


Control llamando a OVNI 

A pesar de todo lo comentado hasta ahora, 
la mayor novedad de esta versión de Flight 
Simulator consiste en que se ha añadido 
ATC (Air Traffic Control) a todos los vuelos. 
Esto implica que ya no eres el único inquili- 
no de este cielo virtual y que debes andarte 
con mucho ojo con la altura, las rutas y los 
planes de vuelo de otras aeronaves. Hasta 
ahora, esta opción sólo existía en expansio- 
nes comercializadas por terceros, pero ya 
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Nueva interfaz para la selección del 
avión y sus particularidades. 
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Las operaciones anfibias con la 
Cessna 208 Amphibian son una 
de las novedades más curiosas. 


podemos disfrutar de la correcta reproduc- 
ción de las voces de controladores y pilotos 
y de una interfaz intuitiva y simple. 

Las nuevas comunicaciones son sufi- 
cientes como para mantenerte constante- 
mente ocupado, lo que puede llegar a resul- 
tar agobiante para los pilotos virtuales 
principiantes. Los cambios de frecuencias 
son necesarios y continuos, lo que dota a 
nuestros vuelos de un realismo hasta ahora 
desconocido. Con los CD se incluye un 
manual específico en formato PDF, para la 
mejor comprensión de este nuevo aspecto 
del simulador, 

2 (4 
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La instrucción inicial corre a cargo de 
los famosos Martha y John King. 


Pill E 


La nueva Beechcraft 300 te permite 
operar un avión de altas prestaciones 
desde aeropuertos pequeños. 


IM A 
LA A 
Tras los atentados del 11 de 


septiembre, los diseñadores han 
remodelado la silueta de Manhattan. 


Una de las novedades consiste en 
realizar parte de la instrucción en la 
Cessna 1725SP. 


ptas. 


IVA INCLUIDO 


17,97 € 


¿Conducción en 3D para 1 o 2 jugadores. 

- 130 modelos deportivos, desde los clásicos 
hasta los últimos (Mitsubishi, Mazda, Daihatsu, 
Mugen, Nissan, Subaru, Toyota, 

Peugeot, Opel, Alfa Romeo, Fiat). 
- Miles de opciones y cientos de estilos. 


- 22 carreras en 5 temporadas. 


paid Teléfono de atención al cliente: 902.490.346 
al 
Ea www.planetadeagostini.es 
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Desde Sevilla llega un joven grupo de 
desarrollo llamado New Horizon Studios. Su 
debut es un juego que tal vez no entre en los 
anales de la innovación digital, pero que 

¿ divertirá a los incondicionales de la acción 
bárbara con su dosis de fantasía. 


í, NighiStone tiene un argumento. 
Pero su relevancia es más bien 
escasa. Resumiendo mucho, guías 
a un grupo de héroes que deben 
recorrer interminables mazmorras, 
cruzar asolados bosques y explorar angos- 
tas cuevas mientras topan una y otra vez con 
enemigos ansiosos de convertirles en ador- 
nos para sus madrigueras. El grupo en cues- 
tión lo componen tres personajes, todos 
ellos habituales en el género: un bárbaro, 
una amazona y una hechicera. 

La primera decisión delicada consiste en 
distribuir una serie de puntos entre los dife- 


Procesador y memoria 


Mínimo: PIIl 233; 64 MB de RAM 
Recomendado: Pi 500; 128 MB de RAM 


Posibilidades gráficas 
Sin tarjeta 3D 

Direct 3D 

Onen GL 


Multijugador 
Un mismoPC! +, LAN! 8 Internet 
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¡ ) Un correcto juego de acción y rol en la 
línea de Diablo que adolece de los mismos 
defectos del juego en que se inspira. La 
acción engancha, pero acaba siendo repe- 
titiva, ya que rara vez sorprende. Pese a su 
apuesta por una fórmula mil veces 
vista, no deja de ser un buen 
intento. 
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rentes atributos que definen a estos perso- 
najes. Más adelante, el flujo normal de la 
experiencia acumulada te va otorgando pun- 
tos que también debes repartir lo mejor posi- 
ble. El matiz viene dado porque en este caso 
no vale la pena intentar crear personajes 
equilibrados que “valgan para todo”. No, 
cada uno tiene que ser bueno en lo suyo. 
Además, cada personaje tiene sus “enemi- 
gos raciales”, que son aquellos que más les 
cuesta derrotar. A la hechicera se le atragan- 
tan los bichos débiles pero veloces, mientras 
que el bárbaro sufre más cuando se enfren- 
ta con rivales lentos pero físicamente pode- 
rOSOS. 


Moviendo las fichas 
El mapa se divide en una serie de 
casillas y cada personaje empieza 
el juego en una diferente. En la 
primera fase decides qué 
escenario quieres reco- 
rrer. Para ello tienes que 
coger la ficha que repre- 
senta a uno de los tres 
personajes y moverla a 
una casilla adyacente 
(cada casilla es una 
misión que debes superar 
para poder seguir avanzan- ¿ 
do). Si fracasas, el juego te 
devuelve al mapa principal 
con una penalización en 
cada uno de los atributos y 
sin los objetos que lleva- 
bas puestos. 

Al entrar en cada esce- 
nario, aparece una venta- 
na para informarte de lo 
que debes hacer en ese 
nivel. Los objetivos varían 
de una zona a otra y van 
desde exterminar criatu- 


Muchos enemigos y un mago cerrando 
la posible salida. La arquera lo está 
pasando mal. 


El color de las casillas del mapa 
indica el nivel de dificultad de cada 
misión. 


ras inmundas o localizar objetos perdi- 
dos a acabar con un número determi- 
nado de enemigos. 

Las primeras misiones sirven 
para hacerte con el control de los 
personajes y no requieren de 
decisiones previas, pero cuando 
avanzas en la aventura y reúnes 
al grupo protagonista, hay oca- 
siones en que debes decidir qué 
héroe o héroes son los más 
apropiados para afrontar ciertas 
misiones. Acertar puede ser la 
clave del éxito. 

De todas formas, en la mayo- 
ría de los casos, afrontas la misión 
con el trío de protagonistas al com- 

pleto. Éstas son tal vez las más inte- 
resantes. Para facilitar su avance 
uedes asignar diferentes órdenes 
para que los personajes sigan al líder 
o se queden cubriendo el avance. 
Aunque algo limitado, este procedi- 
miento ofrece un cierto grado de 
profundidad táctica que siempre es 
de agradecer. 
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La arquera no debería enfrascarse en combates cuerpo a 
cuerpo con enemigos de estas dimensiones. 


Correcto acabado 

Las opciones multijugador son las comunes 
en este tipo de juegos. Puedes aventurarte 
en un desenfrenado deathmatch, matar unos 
bichos en compañía de algún amigo en el 
modo cooperación o rememorar tiempos 
pasados con el Gaunlet en el algo más origi- 
nal modo Salida (gana quien encuentre antes 
la salida). 

Técnicamente el juego tiene un acabado 
bastante aceptable. Los gráficos utilizan téc- 
nicas de iluminación dinámica tanto en los 
escenarios como en los personajes, que pro- 
yectan sombras en función de la luz recibida. 
El tratamiento de la lA de los enemigos tam- 
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Cutro del tara 
Daño 1+(1,4) (Dos manos) 
Duración 123 — 193 

208 dano en tAN 
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Con la ayuda del pequeño radar de pantalla puedes 
anticiparte a los movimientos de los enemigos. 


Las misiones que se juegan con el trío de 
protagonistas son tal vez las más interesantes 


bién es bastante acertado: no tienen comple- 
jos patrones de lucha, pero sí adoptan pre- 
cauciones elementales. 

En definitiva, New Horizon Studios ha 
superado el primer gran examen desde que 
existe como compañía. Desde la modestia y 
sin mecenas multimillonarios, este joven 
estudio sevillano ha creado un juego equili- 
brado y divertido que vale la pena recorrer de 
cabo a rabo hasta familiarizarse con todos 
sus secretos. 


MAZMORRAS A LAS FINAS HIERBAS 


0 a 


as ap 


El editor de niveles que incluye NighiStone es la misma herramienta que han utilizado en 
New Horizon Studios para crear todos los escenarios. Aquí tienes la receta para construir tu 


mazmorra en cuatro sencillos pasos. 


Marca el área y crea un cuadrado de unas 
100x100 unidades. Cuando lo tengas, 
define el espacio reservado a la 
habitación final. 


Decora las habitaciones a tu gusto y 
añade enemigos. Intenta que no sean 
demasiado difíciles y ofrece recompensas 
por cada habitación superada. 


e. 


Marca la habitación de inicio y define 
siete u ocho zonas de paso. Une las 
diferentes habitaciones con pasillos y 
cúbrelas con un techo. 


> 


Puedes hacerlo añadiendo interruptores o 
cofres con sorpresa e incluso definir los 
diferentes ambientes musicales, 
determinar el recorrido de los enemigos, 
añadir efecto de niebla... 


En algunas misiones avanzadas puedes 
seleccionar a los miembros del grupo. 


Si dispones de tarjeta aceleradora, 
disfrutarás de luces dinámicas y 
efectos de múltiples capas. 


Cuando llegas al centro del mapa 
principal, puedes acceder a la posada. 


91 GAMELIVEPC 


unque los sucesivos Moto Racer 
no suelen ser santo de mi devo- 
ción, hay que reconocer que ofre- 
YH cían justo el doble de posibilidades 

que el resto de juegos de motos, ya 
que alternaban carreras en circuitos de 
motocross y circuitos de asfalto, con los 


Procesador y memoria 


Mínimo: PlIl 450; 64 MB de RAM 
Recomendado: PM 600; 128 MB de RAM 


| Posibilidades gráficas Mio 

Sin tarjeta 39 (4. 
Direct 30 S y 
Open 61: 
Multijugador 


Un mismo PC' ¿2 LAN 8 


Idioma textos ue pantalla AR Voces é 


Y 


Internet | 


La tercera entrega de esta serie puede 
presumir de ser la más completa con dife- 
rencia. De dos modos de carrera diferen- 
tes se ha pasado a cinco. Por desgracia, 
cantidad no se corresponde siempre 
con calidad: hay más opciones, . 
pero no necesariamente mejo- y Y 
res. Un buen juego, sin más. 
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dos tipos de motocicletas correspondien- 
tes. Lo paradójico era que las carreras de 
velocidad (sobre asfalto) eran más diverti- 
das, mientras que las de motocross eran 
más controlables. En el caso de MR3 no 
sólo hay dos tipos de carreras, sino ¡cin- 
co! A saber: velocidad, 
supercross, trial, freestyle 
y carreras urbanas. Ma 
Las carreras de 
velocidad son las di ¿AE 
de siempre: circui- 
tos de competi- 
ción, motos de 
velocidad y 
muchos o0po- 
nentes que no 
te perdonan ni 
un fallo. Las de 
Supercross y 
motocross son las clá- 
sicas carreras en cir- 
cuitos abiertos 0 
cerrados de cross, lle- 
nos de rampas, barro 
y baches. Las pruebas 
freestyle se basan 
exclusivamente en las 
acrobacias, y se te 
puntúa en función de 
tu habilidad en el aire, 
la altitud y longitud de 
tus saltos y los com- 
bos que seas capaz de 
ejecutar sin pegártela. 
Pero las carreras de 


e ] 
y , 


trial y las urbanas son algo que nunca habi- 
amos visto hasta ahora. 


El trial y la libertad 
Seguro que alguna vez te has quedado 
como un lelo viendo un campeonato de 
trial en La Dos. Esos tipos que atraviesan 
módulos de obstáculos por sitios imposi- 
bles, que se quedan parados con una rue- 
da en cada bordillo. ¡Son increíbles! 
¿Cómo podrán hacer todo eso sin apenas 
moverse y sin apoyar los pies en el 

suelo? Bueno, pues ésa es 
una de las cosas que 
descubres gracias a 
MR3, porque las pruebas 
de trial son precisamente 
ésas. Mantén el equili- 
brio con las direcciones, 
avanza, frena, salta, 
mueve la cámara para 


Como siempre, el control es más intuitivo en las carreras 
sobre barro que sobre asfalto. 


que consegi Juirá 1 
será más alto: y 
: aa ejecutar 


estudiar la situación y utiliza el compresor 
de la suspensión adecuadamente para 
alcanzar el siguiente obstáculo. 

Si los campeonatos de trial te parecen 
difíciles a simple vista, no quieras saber 
cómo son las carreras urbanas, la mayor de 
las novedades de MRS. Corre a todo trapo 
contra una moto controlada por la CPU por 
las carreteras y autopistas de París, esqui- 
vando coches y tomando curvas de la for- 
ma más temeraria que 
puedas imaginar. Acele- Para evo 
rar, frenar, reducir, 
esquivar, cambiar de 
carril, acelerar, esqui- 

ar... Divertidísimo. 

Pero aparte de estos 
dos estilos de carreras 
completamente  nue- 
vos, hay más noveda- 
des en Moto Racer 3. El control de la com- 
presión de la suspensión, por ejemplo. 
Ahora puedes aumentar o disminuir la pre- 
sión de los amortiguadores en las carreras 
de motocross, supercross, trial y freestyle. 

Dominar la presión de la suspensión 
para saltar más o menos puede ser la dife- 
rencia entre llegar en primera o tercera 
posición. Y es que para evolucionar en 
MAS, debes alcanzar uno de los tres prime- 
ros puestos en todas las pruebas. De lo 
contrario, no ganas ni un duro. MA3 cuen- 
ta con un sistema de “dinero”, con el que 
debes comprar nuevos circuitos a los que 
acceder, motos, piezas, etc. 


¿Más es menos? 

Este sistema de dinero, que en un principio 
podría ser una de las mejores ideas de 
MAS, es sin embargo uno de sus mayores 
defectos. Si en MR y MR2 te sentaba un 
poco mal tener que correr tanto en pruebas 
de velocidad como de cross cuando sólo te 
gustaban unas u otras, aquí te pasará lo 
mismo, pero con cinco estilos distintos. De 
hecho, las pruebas más divertidas e intere- 
santes son las nuevas, las de trial y las 
Carreras urbanas, que precisamente están 
bloqueadas al principio. El sistema de dine- 
ro te obliga a participar en las pruebas 


VIRS, debe es alcanz 
mo de li 
primeros puestos en 
todas las s prueb 


separarás de suelo. 


menos interesantes para ganarte el derecho 
a correr el resto. Vamos, como trabajar cin- 
co días para disfrutar dos, el fin de semana: 
grandes esfuerzos que sólo reportan 
pequeñas recompensas. 

También la jugabilidad está descompen- 
sada de unos estilos a otros. La conducción 
de las motos sobre asfalto continúa siendo 
demasiado irreal, muy arcade, mientras que 
la conducción de motos de cross es más 
intuitiva y verosímil, 
pero menos divertida. 
Las cámaras exteriores 
están excesivamente 
alejadas y el nivel de 
detalle de los gráficos, 
aunque no está mal, no 
se corresponde con los 
as tremendos requisitos 

mínimos de sistema. 
MR3 es el mejor de la serie, sí, pero... cuan- 
tos más componentes tiene, más compo- 
nentes le sobran. 


uci innapn 


me mae 
Os tres 


primeras posiciones 


para obtene 


Las carreras urbanas son la novedad más destacable de MR3, aunque la lA del 
tráfico no es muy avanzada. 
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onquest es una actualización de lo 
que ya ofreció en su día Blizzard 
con su Starcraft. En esencia, se tra- 
ta de un juego de estrategia en tiem- 
po real para jugadores ávidos de 
enfrentamientos a gran escala, con naves 
espaciales de ejemplar diseño disputándo- 
se el control de una inmensa galaxia. 
Cualquiera que esté remotamente fami- 
liarizado con el universo Starcraft percibi- 
rá las similitudes en cuanto le quite el 
celofán a la caja. Tres son las razas que se 
enfrentan: los terrícolas (sucios huma- 
nos), los mantis (insectos despiadados) y 
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Si nunca has probado un buen juego 
de combates intergalácticos, Fever Pitch 
te ofrece una notable puerta de acceso a 
ese mundo. Como Starcraft, sí, pero con 
una presentación más cuidada y 
ajustes que lo hacen más acce- > 
sible y profundo: - 
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Frontier Wars 


No hay nada de malo en hacer las cosas al viejo estilo cuando 


eres perfectamente capaz de hacerlas bien. Conquest: Frontier Wars 


juega con las cartas del “viejo” Starcraft, pero repartiéndolas de 


Por G. Masnou 


los  solarians 
(seres antiguos 
y misteriosos). 
Por desgracia, 
el modo campa- 
ña sólo te per- 
mite ponerte en 
la piel de una de 
ellas, los huma- 
nos. Al mando 
de la tropa terrí- 
cola, exploras 
una vasta gala- 
xia sólo para 
descubrir que 
(¡horror!) no estamos solos. Y los demás 
inquilinos no parecen muy predispuestos 
a compartir contigo los valiosos agujeros 
de gusano que sirven de portales de tele- 
transporte. 

Starcraft y no sólo Starcraft 

Aunque las similitudes con Starcraft son 
algo más que evidentes, seguro que las 
imágenes te hacen pensar también en 
Homeworld. Con este último juego compar- 
te los lujosos gráficos tridimensionales, el 
gusto por las explosiones y una fórmula de 
juego que combina acción frenética con 
mucha gestión de recursos y mucha estra- 
tegia. La principal diferencia entre Conquest 
y los juegos de estrategia intergaláctica que 
le preceden es que aquí hay un elemento 
que aporta complejidad: los agujeros de 
gusano. 

Imagínate una enorme red de mapas 
intercomunicados. La distancia que separa 
unos de otros es en algunos casos inmen- 
sa, pero gracias a los agujeros puedes 
pasar de uno a otro sin apenas transición, 
no importa lo alejados que estén. Si consi- 
gues controlarlos, te mueves a lo largo y 
ancho de los seis sistemas planetarios de 


nuevo para que la partida te sepa a jugosa novedad. 


En Conquest todo es reciclable, 
incluso los restos de las naves 
enemigas. 


Los mapas están delimitados por una 
especie de campos de energía 
impenetrables. 


que consta la galaxia como quien recorre 
su patio trasero. Puede parecer complejo, 
dada la gran cantidad de mapas y las múlti- 
ples conexiones entre ellos, pero la depura- 
da interfaz permite que los desplazamientos 
resulten tan ágiles como intuitivos. 

El tiempo de juego se divide en dos tipos 
de actividades: las bélicas, centradas en 
obtener el control de los agujeros, y las 


económicas, que consis- 
ten en explorar nebulo- 
sas y perforar meteoritos 
siempre en busca de los 
preciados recursos. La 
buena salud de tu empo- 
rio industrial determina si 
puedes acceder o no a 
tecnología y armamento 
cada vez más poderosos. 

Otro elemento que 
marca la diferencia con 
respecto a Starcraft y 
Homeworld es la eficacia 
de las unidades controla- 
das por la lA. Tras años y 
años asistiendo a desola- 
doras exhibiciones de estupidez artificial, 
por fin he dirigido un ejército formado por 
naves que no se pierden en la primera cur- 
va y no se quedan atascadas entre meteori- 
tos y fragmentos de polvo galáctico. 


aer 


Dinámico y espectacular 

En el apartado técnico, el juego es irre- 
prochable. Gráficos de novísima genera- 
ción, un marcado sen- 
tido del espectáculo 
que se manifiesta en 
detalles como los sal- 
tos de un sistema a 
otro, detalladas recon- 
strucciones de las pie- 
zas que puedes irle 


naves... Algunas de las 
soluciones adoptadas 
aportan al juego una 
dosis extra de atracti- 
vo y dinamismo, en 
especial el simplifica- 
do sistema de cámaras 
y el hecho de que 
todos los objetos del 


"El proceso de 
| desarrollo de Conquest: 
Frontier Wars ha sido 
largo y accidentado. 
Digital Anvil, compañía 
fundada por Chris 
¡ Roberts y responsable de 
[títulos como StarLancer, se hacía cargo 
del proyecto hasta que Microsoft decidió 
¡ cancelarlo, El estudio de Roberts intentó 
¡ seguir adelante y buscar una nueva 
distribuidora. Finalmente fue Ubi Soft 
quien compró los derechos y encargó a 
Fever Pitch, una joven compañía 
formada por antiguos miembros de 
Digital Anvil, la conclusión del juego. 


Los gráficos 
son correctos y 
destaca la eficacia 
de las unidades 
añadiendo a tus COniroladas por la lA 
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Rigta.click to mozo selertod unit to fhós Teration 
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El modo campaña consta de 16 
largas misiones. 


mapa se encuentren en el mismo plano y 
estén orientados en la misma dirección, 
algo que hace mucho más fácil la navega- 
ción por el entorno tridimensional. 

Conquest viene a ser un Starcraft revi- 
sitado, lavado y perfumado. Ni es original 
ni pretende serlo, pero sí cumple con la 
mayoría de las exigen- 
cias razonables que 
pueden hacérsele a un 
juego de este tipo. La 
mejor baza de Fever 
Pitch es que han sido 
capaces de actualizar 
una fórmula que fun- 
cionaba sin por ello 
complicarla innecesa- 
riamente, sino más 
bien todo lo contrario, 
ya que han potenciado 

su jugabilidad. 


Weaver 


Weaver Hull: 300/300 


Un uso juicioso del armamento puede 
evitarte sorpresas desagradables. 


» 


Para evitar ataques sorpresa como 
éste, es recomendable proteger la 
hase con torretas láser. 


FORM de Dri de fin 


El zoom permite distinguir hasta el 
más mínimo detalle. 


VOraak Pr 
Earth Planet 
E y Ora: 2500/2500 O/min 
Ñ E Gas 2500/2500 O/min 


Es soe 


E Creus 350073500 — O/min 


Todos los planetas disponen de recursos limitados. Exprímelos al máximo y luego 


abandónalos. 
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Ballistics es el primer juego de una desconocida compañía 
sueca, pero aun así viene prometiendo velocidad sin límites. 
“La Fórmula 1 del futuro”, decían. Y era 
verdad. Estas carreras supersónicas que 
no te dejan ni pestañear devuelven la 


E 


fe a cualquiera. 


AN NA | 


ño 2.090. El deporte de moda es 
Ballistics, una serie de carreras 
en circuitos tubulares que permi- 
ten movimientos en 360" y acelera- 
ciones de infarto gracias a campos 
magnéticos. En este marco, comienzas 
como un piloto más, con una nave de 
medio pelo y telarañas en el bolsillo. Para 
hacer dinero necesitas vencer a tus com- 
petidores, aunque también recibes pre- 
mios en metálico por demostraciones de 
estilo, trazadas de espirales y piruetas a 
gran velocidad. 
Así tienes que ir descubriendo cada 
una de las siete largas pistas repartidas 
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Por primera vez es posible jugar con 
un programa que te proyecta a velocida- 
des cercanas a la barrera del sonido de 
manera verosímil. Sus espléndidos grá- 
ficos, sonido, movimiento y diseño 
hacen de este título una pequeña e 
inesperada joya. Eso sí, su precio 
no acompaña. 


SÁ 
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Por A. Jiménez 


AD 


por Estados Unidos, Y 
Japón, Rusia o Jamaica, con 
zonas acristaladas y entornos 
que van de lo espacial a lo urba- 
no, pasando por selvas, desiertos y 
alcantarillas. Cada uno de los tres niveles 
de dificultad está perfectamente compen- 
sado y te obliga a mejorar tu montura 
comprando nuevos motores, asientos, 
chasis e intercoolers. Ganar potencia, 
reducir peso y evitar recalentamientos 
son algunas de las claves para conseguir 
el objetivo final: batir todas las plusmar- 
cas circulando a miles de kilómetros por 
hora. 


The Need for Speed 
Para ello hay que mantenerse pegado a 
las paredes, aminorando la marcha cuan- 
do tienes que enfriar el sistema. A tu paso 
encuentras poderes que mejoran el estado 
de la nave o proporcionan turbo-acelera- 
ción, aunque de no conocer al dedillo el 
recorrido termi- 
nas dándote de 
bruces con diver- 
sos obstáculos. 
Ello te desconecta 
y te deja levitando 
en medio del tubo 
con la consiguien- 
te pérdida de 
tiempo, aunque 
también podemos 
aprovecharlo para 
coger los super- 
poderes estratégi- 
camente situados. 
Inicialmente 
sólo hay dos cir- 
cuitos disponi- 


forma de ir 
desbloqueando — circuitos 
nuevos, así que tienes que vér- 
telas con la diabólica lA de los riva- 

les si lo que pretendes es progresar. 
Pocas veces les ves meter la pata, aunque 
en ocasiones choquen entre ellos, y siem- 
pre buscan la trayectoria más segura para 
evitar desconexiones, hacerse con pode- 
res de hipervelocidad y atacar agresiva- 
mente. Si después de un par de intentos 
te sientes frustrado, dedica unos minutos 
al tutorial (en inglés). Quizá estés pasan- 
do por alto algún detalle. 

Mención especial merece la interfaz, ya 
que a su atractivo hay que sumarle que es 
totalmente configurable. Por medio de 
barras y líneas muy bien diseñadas el sis- 
tema te informa de tu velocidad, acelera- 


bles y subir al Los túneles tienen secciones acristaladas que muestran 


podio es la única variopintos exteriores. 


ción, estado del motor, cantidad de turbo El uso del color, el sonido y las vibran- 
disponible, dinero ganado, referencias tes pistas musicales completan esta ver- 
visuales y numéricas con otros pilotos, — tiginosa experiencia, capaz de hacer que 
tiempos y vueltas restantes. Tú decides el pierdas la noción del tiempo y que inclu- 
color e intensidad con que se muestran sola realidad se difumine a tu alrededor. 
estos datos y, por si fuera poco, hasta Si eres de los que entierran el pedal del 
puedes realizar diseños propios para acelerador, olvida Wipeout, Rollcage y 
corredores y vehículos. Dethkartz. Ballistics es el nuevo rey de la 
velocidad. 


El más veloz de la historia 
Hacía tiempo que no se presentaba un bolliscica 
videojuego tan sencillo en sus plantea- 
Mi hermano me sube a su mientos como brillante a la hora de llevar- 
moto a dar una vuelta y es la primera vez los a cabo, lo que demuestra que el argu- 
que siento el vértigo de la velocidad. El mento de la vieja escuela de primar la 
viento mece mis cabellos y el cosquilleo jugabilidad sobre otras consideraciones E 
que recorre mi cuerpo me lleva a sigue siendo tan válido como hace 20 
agarrarme como una lapa. años. Cuanto más juegas, más te engan- vo 
Subo a las montañas rusas y chas, y esto no es fruto de la casualidad, 
bajo sin mareo, pero necesito sentir que sino del gran esfuerzo técnico de sus pro- 
tengo el control. Sega cumple mis deseos gramadores. 
lanzando recreativas como Out Run y Super El Diesel Engine creado para Ballistics Es fácil que pases largo rato en la 
Hang-On. Mis récords permanecieron en es una obra de arte. Los efectos gráficos tienda probando los mejores 
pantalla durante meses. de animaciones, reflejos, chispas, explo- componentes para tu nave. 
He conseguido mi carnet de siones y cromados ayudan a transmitir la 
conducir, pero hasta que no tengo la explosiva sensación de volar sobre un 
oportunidad de ponerme al volante de un misil. Lo mismo sucede con la calidad de 


como 


coche de rally en un circuito cerrado no las texturas y efectos climáticos. Si tienes 
experimento la tremenda descarga de una GeForce3, comenzarás a sacarle par- 
adrenalina que supone coger una curva al tido con este programa. 

límite. 


Ballistics está aquí. No hay Hacia tiempo que no 
ningún juego de carreras que te ponga a jue ; 
los mandos de un vehículo por encima del aparecia un 90 tan < 

Match 2, y menos que te convenza sencillo en SUS 

fehacientemente de que tu vehículo es S ae 

capaz de romper la barrera del sonido. planteamientos comoO Como en la mejor montaña rusa. Los 


¿Cuál es tu razón para jugarlo? ascensos, descensos, ziyzags y 


brillante en la ejecución sorpresas son constantes. 


A más de 500 por hora, esa cruceta es 
más peligrosa que comprarse Dajkatana. 


bo y v 


po 
mn” 
e y Po > 
22 CS 5 
Prepárate para romper la barrera del Puedes elegir perspectivas en primera y tercera persona, así como la intensidad y 
sonido y ganar mucho dinero. color de tu interfaz. 
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“La vida es injusta: un puñado de criaturas salvajes 
van a hacerte rico y tú, a cambio, vas a enjaularlos. 
Al menos deberías intentar ser un buen carcelero y 
asegurarte de que sean felices... y no se merienden 


a alguno de los A tu.parque. 


FA 


unque visitar parques zo0- 
lógicos es una forma de 
ocio claramente a la baja, la 


Procesador y memoria última propuesta de Micro- 


Mínimo: P-233; 32 MB de RAM 24 soft puede hacer que te reconci- 
A A lies con esos asépticos recintos llenos de 
Posibilidades gráficas Í animales enjaulados. Porque gestionar los 
Sin tarjeta 39 ——————— Uy. LK parques resulta (virtualmente al menos) 
| Direct 90) (a, ( bastante más divertido que visitarlos. Aun- 
Onen EL AAA que Blue Fang no acaba de sacarle todo el 
Multijugador y E partido posible a la brillante idea de parti- 
Un mismo PC a > da, Zoo Tycoon es uno de los simuladores 


de gestión más divertidos que hemos dis- 
frutado últimamente. 

El juego consta de dos modos indepen- 
dientes, uno está basado en escenarios 
sueltos y el otro en una campaña con 13 
misiones en la que vas accediendo a nue- 
vos parques a medida que realizas deter- 
minados objetivos. La segunda opción es 
mucho más divertida, ya que los objetivos 


Ese sistema de cámaras tan errático 
hubiese desquiciado al mismísimo Félix 
Rodríguez de la Fuente. Ahora, si las E : Pe 
pequeñas contrariedades no te desani- de las misiones y los estrictos límites tem- 
man, seguro que le encuentras la porales dan al juego mucha vida. 


gracia a este juego tan rico en : A 
opciones como discutible en A) Orografía animal 


La construcción de los parques es un 
arduo proceso en el que se deben tener en 


su apartado técnico. WI 
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El control de los empleados no es 
todo lo intuitivo que sería de desear. 


cuenta muchas opciones. Debes elegir las 
jaulas adecuadas y reproducir en la medi- 
da de lo posible los hábitat de las distin- 
tas especies animales. Al principio tu 
margen está algo limitado, ya que no pue- 
des acceder ni a los 40 tipos de animales 
diferentes ni a todos los edificios y acce- 
sorios. 

Según investigas y te especializas en la 
conservación de especies, vas accediendo 
a opciones nuevas. Esto aporta interés adi- 
cional al desarrollo del juego, pero también 
hace que cada vez resulte más complicado. 
En fases avanzadas es donde se notan las 
deficiencias de la interfaz, que es simple y 
de fácil manejo pero no todo lo intuitiva que 
sería de desear. Se echan de menos opcio- 
nes que, por ejemplo, permitan crear gru- 
pos de tareas o contratar al personal según 
criterios un poco más prácticos, como ocu- 
rría en Theme Park World. 

La gestión del terreno es otro de los ele- 
mentos que debes tener en cuenta. Crear 
un parque atractivo y en el que sea fácil 
moverse no es una tarea sencilla, en espe- 
cial si tenemos en cuenta que el espacio de 


CRIATURAS FEROCES 


Pocas veces un parque zoológico ha sido 
protagonista absoluto de una buena 
película. Pero eso era lo que pasaba en 
Criaturas Feroces (1996), película de 
Robert Young en la que John Cleese se hace 
rico exhibiendo depredadores en el antes 
ruinoso parque zoológico de Marwood, en 
Inglaterra. Jaime Lee Curtis, Kevin Kline y 
John Schepsi completaban el reparto de 
esta notable comedia recomendable. Si te 

¡ gustan los animalitos y quieres disfrutar de 
unas cuantas escenas desternillantes, corre 
a alquilarla en el videoclub. 


A 
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41 


que disponemos es bastante limitado y no 
siempre del todo aprovechable. Supón que 


quede atascada en la copa de un árbol y te 
impida ver más allá. Las rotaciones de 


en tu parcela abundan las zonas anegadas o 
con profundos desniveles y que quieres 
instalar allí una pareja de dromedarios. 
Pues nada, hazte con las herramientas ade- 
cuadas y ponte a modi- 
ficar el terreno. 

Ten en cuenta que 
las opciones más 
“espectaculares” no 
siempre resultan via- 
bles. Por 
estaría muy bien cons- 
truir fosos en lugar de 
vallas, porque así la 
visibilidad sería excelente, pero no sería del 
todo seguro y, además, la máquina consi- 
dera que los animales deben estar en jaulas 
y una “jaula” es un recinto vallado. Sin 
vallas, no hay jaula. La lógica del juego es 
contundente en este sentido, aunque no 
deja de darte satisfacciones cuando te fami- 
liarizas con ella. 


Crines al viento 

Zoo Tycoon es un juego no del todo bien 
resuelto a nivel visual. El uso del zoom de 
aproximación hace que objetos y animales 
se difuminen y pierdan detalle y que apa- 
rezcan espantosos píxeles, como si una 
nube ácida se estuviese cebando con tu 
parque. Tampoco la cámara funciona con la 
debida fluidez: no es nada extraño que se 
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Las exhibición de animales enjaulados 
no es tu única vía de ingresos. 


cámara son más bien calamitosas, sobre 
todo porque no puedes inclinarla para estu- 
diar con detalle la orografía del terreno ni 
adoptar la perspectiva de los visitantes. 

Todo se limita a una 


La construcción de los cansina sucesión de 
parques es un arduo 
proceso en el que 
ejemplo, debes tener en cuenta blemente útil y tam- 
muchas opciones 


giros de 90 grados. 

El editor de escena- 
rios sí que resulta una 
herramienta razona- 


bién se pueden des- 
cargar nuevos mapas, 
animales y edificios de 
Internet, aunque estos extras no escon- 
den del todo que el juego tiene serias defi- 
ciencias técnicas y que algunas de ellas 
afectan a la jugabilidad. 


Nada como un estanque para que los 
hipopótamos se sientan como en casa. 


- 


Cuidado con los cambios drásticos del 
terreno si no quieres provocar 
auténticos desastres. 


En cualquier caso, se trata de una bue- 
na opción, no del todo original pero sí lo 
bastante novedosa si la comparamos con 
el resto de simuladores de gestión que se 
vienen editando últimamente. Además, 
con él aprenderás más sobre animales 
que sobre física aplicada en las montañas 
rusas de Theme Park World o Rollercoas- 
ter Tycoon. 


SÍ, 
Datos de animal 


León 


El exceso de ahorro provoca que las instalaciones se deterioren y los 


inquilinos se fuguen. 


GAME LIVE PC 


Si el personaje de Jack Nicholson en Mejor Imposible 
hubiera sido jugador de PC, ya sabemos lo que diría 
de esta humilde producción de Ipion Havoc: “Vaya, 
otro juego de carreras futuristas. Justo lo que el 
mundo necesita”. 


Por GC. Robles 


egaRace 3 es un juego 
de carreras con naves 
futuristas, — circuitos 
retorcidísimos llenos de 
túneles, /oopings y  tirabuzones, 
armas, velocidad y efectos de luz. Lo de 
siempre. Lo que lo diferencia de los demás 
son sus modos de pilotaje durante las carre- 
ras. Las naves de este juego cuentan con 
una particularidad que las diferencia de los 
Rollcage, Wipeout, F-Zero y demás títulos 
del género. Aquí las naves pueden adoptar 
tres tipos de comportamiento distintos: 
velocidad, ataque y defensa. Según pilotes 
en uno u otro modo, tu nave se comporta de 
una forma distinta. 

En el modo velocidad, el prototipo des- 
pliega las alas y corre muchísimo, aunque 
se vuelve más frágil. El modo ataque te hace 


Procesador y memoria 


Mínimo: PIl 450; 128 MIB de RAM 
Recomendado: Pi 800; 128 MB de RAM 


Posibilidades gráficas 

Sin tarjeta/2D 

Direct 3D 

Open GL 

Multijugador -—— - 
Un mismoPCÍ 2 LANÍ A internet 


IdIOMA- Textos de pantalla 2] Voces ye) 


A ¡ Un par de ideas interesantes pero no del 


todo bien desarrolladas es todo lo que 
aporta esta enésima clonación de Wipeout, 
el juego de carreras futuristas por excelen- 
cia. Como curiosidad! tiene Un pase, 
pero no va a ser éste el juego que 

rompa moldes y te reconcilie con 

la vida. 
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perder algo de velocidad pero 

aumenta tu resistencia a los golpes. Y si el 
pánico se adueña de ti y no te importa volar 
despacio dejando que todos te adelanten, 
puedes recurrir al modo defensa para con- 
vertir tu nave en una bola de metal casi 
indestructible. La combinación de los tres 
modos te permite avanzar, atacar o mante- 
ner posiciones según el caso y el tipo de 
prueba que disputes. 


Pese a todo... 
Los desarrolladores del juego pretendían 
añadir un elemento de estrategia a MegaRa- 
ce 3, pero no lo han conseguido. Lo cierto 
es que para ganar basta con tener seleccio- 
nado permanentemente el modo de ataque y 
recurrir sólo al de velocidad cuando alguien 
te adelanta. Es sencillo. Por supuesto que la 
cosa se complica a medida que superas 
carreras, pero conocer los circuitos y dispa- 
rar a todo lo que se mueva siempre es la 
táctica a seguir. Las sutilezas estratégicas 
poco o nada influyen. 

Aparte de eso, nada destacable. Gráficos 
vistosos gracias a los 
efectos de luz y lo 
retorcido de su diseño, 
pero con texturas bas- 
tante simplonas. La 
estética es, en general, 
un tanto barriobajera. 
El locutor es el típico 
loco a la americana 
que se encarga de pre- 
sentar los vídeos de 
introducción a modo 
de programa de televi- 
sión. Y la jugabilidad, 
el sonido, el control, 
los modos de juego y 
demás son... digamos 
que mediocres. 


enemigo. 


pos 


Los gráficos son simplones, pero dan el 
pego a gran velocidad. 


ES 
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Muchos circuitos hacen pensar que 
recorremos el sistema digestivo de 
un monstruo gigantesco. 


Los escenarios están ca: 
vacíos: cada media hora A 
un 


así, puedes dispararle a 
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Tras muchas horas entrenando en patios, 

descampados, parques y hasta 
depuradoras, Mat Hoffman se propuso | 
conseguir triunfos, gloria y fama en los | 
grandes campeonatos. Así comenzó la | 

historia de una leyenda del BMX. 


| 
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Por A. Jiménez 


os programadores de Tony Hawk's 
Pro Skater 2 vuelven por sus fue- 
ros con un programa muy similar, 
esta vez centrado en el deporte 
extremo del ciclismo de cross. 
Manillar, pedales, sillín, dos ruedas y tu 
pericia es lo que necesitas para demostrar 
tu categoría realizando las piruetas más 
inverosímiles. El diez veces campeón del 
mundo Mat Hoffman encabeza la lista de 
ocho profesionales disponibles, cada uno 
con movimientos especiales propios des- 
critos en el exiguo pero eficaz manual. 
Las partidas se basan en ejecutar el 
máximo número de acrobacias en el 
menor tiempo posible, consiguiendo pun- 
tos extra por ejercicios determinados 
como recopilación de letras y logro de 
objetivos concretos que te lleven a las 
portadas de la revistas especializadas. La 
fama te abre las puertas de nuevos y más 
difíciles niveles. Mientras tanto, aprendes 
los cientos de movimientos posibles y 


compras mejores bicis y complementos 
con el dinero ganado. 


Fórmula contrastada 

Gray Matter ha optado por calcar todos y 
cada uno de los logros de Tony Hawk 2: 
mismo motor gráfico con algunas mejo- 
ras visuales, similar diseño compuesto 
por modos de entrenamiento, competi- 
ción y multijugador en el mismo PC (por 
turnos) o red local (sistema Graffiti o Trick 
Attack), ocho escenarios repletos de ram- 
pas, completo editor y vídeos a cuál más 
espectacular. 

¿Es esto algo malo? En absoluto, ya que 
consigue reproducir todas las virtudes del 
que seleccionamos como mejor juego 
deportivo de la pasada temporada. Las par- 
tidas son emocionantes a rabiar gracias a la 
fluidez de su desarrollo, y destaca su 
excepcional banda sonora, con decenas de 
canciones comerciales del nivel de Stone 
Roses y su Fools Gold. Con más noveda- 
des, multijugador vía Internet, un precio 
más ajustado y traducción al castellano, 
Mat Hoffman'“s Pro BMX alcanzaría un 
sobresaliente indiscutible. Esperemos que 
sus autores tomen buena nota para las con- 
tinuaciones de sus juegos de toboganes, 
obstáculos y barandillas. 


Procesador y memoria 


Niínimo: Pl 266; 64 MB de RAM 
Recomendado: PH 400; 128 MB de RAM 


Posibilidades gráficas 
Sin tarjeta 3D 

Direct 3D 

Open GL 


Multijugador 
Un mismo PC 2 
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Sin duda este juego es mucho mejor 
que Dave Mirra Freestyle BMX y hará las 
delicias de los amantes del deporte extre- 
mo sobre una bici. Pocas cosas se le 
pueden reprochar a un título divertido y 
bien: realizado que pone en peli- 
gro la integridad física de tu 
gamepad: 


En las acrobacias se premia la 
complejidad y originalidad de 
los movimientos. 


Los escenarios están llenos de 
objetos, palancas y extras con los 
que acumular puntos. 


101 GAMELIVE PC 


Aunque muchos padres sigan sin 


creérselo, los juegos de 


PC son perfectamente capaces de emular viejas formas de 
entretenimiento e incluso de convertirse en un reto 


intelectual. Quien lo dude, puede 


echarse una partidilla a 


este simulador de lógica ferroviaria. 


Por S. Sánchez 


oy Trains es, más que un juego de 
trenes, un conjunto de puzzles 
lógicos en el que intervienen los 
JH trenes y su entorno. El juego se 

divide en nueve niveles, cada uno un 
poco más difícil que el anterior, y cada nivel 
se divide a su vez en seis misiones de las 
que debes superar al menos cinco para 
acceder al nivel siguiente. 

Vayamos por partes: las misiones en sí 
coinciden en llevar a un punto determinado 
una o más locomotoras con un número 
variable de vagones. Al principio puede 
parecer un simple paseo, pero pronto apa- 
recen obstáculos que ponen a prueba tu 
agilidad mental. Por ejemplo, hay puentes 
que desaparecen si los cruzas un número 
determinado de veces, rocas en la vía o una 
cantidad limitada de posibles cambios de 
aguja. 


Procesador y memoria 
Mínimo: Pll 266; 32 MB de RAM 
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Sin tarjeta 3D 

Direct 3D — 

Open SL 

Multijugador -—— 
Un mismo PCÍ 2] LANÍ 
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No te dejes engañar por el título: 7oy 
Trains no es un juego de niños, sino un 
rompecabezas complejo que pone a prue- 
ba tu cerebro. Los puzzles son estupen- 
dos, aunque no están exentos de alguna 


licencia. El editor añade profundi- 
dad adicional, pese a tener sus 

P PD 
y 


más y sus menos. 
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Para superar estos obstáculos, cuentas 
con una serie de locomotoras sin vagones 
que pueden desempeñar funciones específi- 
cas. Las locomotoras constructoras son las 
encargadas de construir puentes, vías y túne- 
les donde no los hay. Las técnicas se encar- 
gan de, por ejemplo, reparar un puente cuan- 
do está a punto de agotar su capacidad de 
paso máxima. La locomotora estrella es la 
que activa los telepuertos, que permite que 
estos portales te lleven de un punto a otro. Si 
una locomotora se convierte en un estorbo, 
puedes destruirla activando la opción bom- 
bardeo, tan radical como eficaz y divertida. 


Férrea lógica 

Trenes al margen, este juego recuerda al clá- 
sico Lemmings. Se trata de un rompecabezas 
de lujo que pide buena disposición y muchas 
ganas de pensar, ya que la dificultad sí que es 
realmente progresiva. Como reto intelectual, 
este juego no se queda a demasiada distan- 
cia de pesadillas geométricas como el aje- 
drez. Aunque dos misiones tengan el mismo 
escenario, basta con unas rocas situadas 
estratégicamente para que la segunda de 
ellas sea mucho más difícil. 
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Basta con un segundo y un telepuerto para ir a parar a una distancia considerable. 


Los límites temporales de algunas misiones 


obl1pan a razonar a la velocidad del rayo. 


simule 
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de supongamos que tu A fun- 
ciona con férrea precisión informática y 
completas los niveles en un santiamén. En 
ese caso, te queda la opción de utilizar el 
completo editor de niveles para diseñar 
misiones nuevas o simplemente crear 
maquetas. El límite de dificultad lo marcan 
tu capacidad de razonamiento práctico y tu 
imaginación. Se trata de un editor sencillo 
con una interfaz que permite un uso muy 
ágil, aunque puede que esa sencillez sea en 
ocasiones su peor defecto. 
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Entra en el juego más terrorífico y esperado del año. 
Juega con 3 rivales mortales: Alien. Predator o Marine. 
Cada uno con nuevas armas y habilidades diferenciadas en una 
historia Única contada desde tres perspectivas. 
En la lucha por la supervivencia sólo uma especie saldrá victoriosa. 
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arry acaba de llegar a Hogwarts. Es su 
primer año. Tiempo de buscar nue- 
vos amigos, descubrir a fondo el 
colegio y obtener la confianza del 
profesorado. O de ganarse enemigos y 
desear que ese primer año nunca hubiese lle- 
gado. Todo depende de tu habilidad movien- 
do el ratón como si fuese la mejor varita del 
mundo, tu capacidad para saltar de piedra en 
piedra y tu rapidez con la escoba voladora. Si 
consigues desarrollar estas tres virtudes, 
harás que este primer año pase más rápido 
de lo que te imaginas. 
En eso consiste el juego. Debes ir clase 
por clase superando desafíos. En cada una 
aprendes un hechizo nuevo, siempre y cuan- 


do tengas un pulso más firme que el de cier-: 


to dictador, ya que para hacerlos efectivos 
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Mínimo: Pl 266; 64 MB de RAM 
Recomendado: PM 600; 128 MB de RAM 
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Un juego que puedes llegar a. comprar- 
te aunque ya no seas de los que van al 
colegio acompañados. Eso sí, sólo si no 
tienes bastante con más de mil páginas 
de buena literatura y la película. En todo 
caso, es un correcto plataformas 
que puedes regalar a los más 
pequeños. 
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: E - Los juegos infantiles despiertan sentimientos 
7 encontrados entre los adultos. Nuestra inteligencia 
pao los rechaza, pero en el fondo tenemos la esperanza de 


encontrarnos con algo parecido a los Rayman, Zelda o Mario. 
Por J. Ripoll 


debes manejar un puntero al más puro estilo 
Black 8 White. 

Para un adulto, el obstáculo más difícil de 
vencer, por encima de fantasmas gruñones y 
plantas carnívoras, es la propia jugabilidad. El 
ritmo de la aventura se resiente por las inter- 
minables secuencias de vídeo en las que eres 
un mero espectador. No dispones de movi- 
miento lateral para superar unas plataformas 
que, eso sí, no suponen problema alguno 
para quien haya jugado a cualquier Tomb Raí- 
der. Ah, y sólo puedes grabar la partida en 
determinados puntos de cada nivel. 


El deporte de los magos 

Por fortuna, la estética de los niveles es muy 
variada. Y siempre nos quedará el quidditch, 
Este apasionante juego consiste en encontrar 
una piedra voladora algo escurridiza, evitan- 
do ser golpeado por otro tipo de piedras que 
no te quieren ningún bien. Si la coges, ganas. 
Si no, vuelta a empezar. Como simulador 
deportivo resulta poco satisfactorio, dado el 
incómodo control de la escoba y la escasa 
competitividad del adversario, pero su pre- 
sencia añade matices a una aventura que los 
pedía a gritos. 


Los gráficos dejan en mal lugar a la 
jugabilidad. 


Con paciencia, la snitch será tuya. 


El bueno de Dumbledore no ha salido muy 


agraciado en la foto. 


Una vez superado el primer partido, todo 
vuelve a ser cíclico. La mecánica no varía. 
Aunque te topes con Hermione, los herma- 
nos Weasley o Hagrid, nadie debe llevarse a 
engaño, Harry Potter y la piedra filosofal no 
tiene nada de aventura gráfica, ni siquiera de 
aventura con argumento al estilo de Heavy 
Metal Fakk 2. Es un sencillo juego de plata- 
formas dirigido a un público incluso más 
infantil de lo que podría pensarse. 
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Por primera vez en una década, no 
habrá PC Fútbol estas Navidades. 
Pero no pasa nada, el frenético mundo 


de los directivos y técnicos de fútbol es PY MY Pa! el ED FE GA 

todo un filón del que surgen nuevas y "YY | IM | Ml Wu 4 Nl| MÁ 

originales propuestas, como Manager Y MY! ' 5 SM Ml Y A 
de Fútbol 2001-2002... "ME Y > - 


| fin tenemos entre nosotros la ver- 
sión española de Kicker Fussball 
Manager, programa de gran éxito en 
Alemania que ahora se lanza a la con- 

quista de Europa. Estamos de suerte, por- 
que llega traducido al castellano, a un precio 
inmejorable y acompañado por un completo 
manual que facilita la adaptación a la interfaz. 

De lo que no hay duda es de que se trata 
de un simulador bastante completo. Cuenta 
con más de 400 clubes y 11.700 jugadores 
de las principales ligas y copas europeas, así 
como la Primera y Segunda División españo- 
las. Cierto que los nombres han sido falsea- 
dos ligeramente al no contar con licencia ofi- 
cial, pero puedes cambiarlos a tu gusto con 
el editor. 

Tanto desde el punto de vista deportivo 
como financiero, tienes muchos temas de los 
que ocuparte (traspasos, cantera, sueldos, 
publicidad, alineaciones, ciudad deportiva, 
entrenamientos, préstamos...), aunque en 
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Sin tarjeta 3D 

Direct 3D 
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No es el mejor juego de su categoría y 
su representación de los partidos es 
como un viaje al pasado. Pero si a una 
atractiva temática le unimos originalidad, 
traducción al castellano, buen manual 


valga la pena invertir. 


y un precio ajustado, nos queda 
un programa en el que tal vez Pan 


Y 


Por A. Jiménez 


función de los ayudantes seleccionados pue- 
des centrarte en lo que más te guste. 


Carrusel deportivo 

Se ha implementado una eficaz navegación 
entre menús principales (director, finanzas, 
liga, equipo) y secundarios, presentando con 
relativa claridad una gran amalgama de esta- 
dísticas acompañadas por temas musicales. 
Las pantallas de datos cuentan con ayudas 
contextuales, pero tantas opciones apenas se 
notan en el elemental y gráficamente pobre 
desarrollo de los partidos, donde la estrategia 
no parece contar en exceso. 

Lo que más sorprende de Manager de 
Fútbol 2001-2002 es la introducción de nue- 
vas ideas, como la compra de acciones bur- 
sátiles, la lista de objetivos a alcanzar en for- 
ma de medallas o el diván del psiquiatra. No 
se queda atrás el trato individual a cada juga- 
dor (tanto moral como durante el partido), ya 
que puedes gritarles órdenes desde la banda 
para que chuten, corran, pasen o se escoren 
a la banda. Pero sin duda lo más divertido es 
que todos los equipos juegan en el mismo 
horario y puedes ver hasta cuatro encuentros 
a la vez, lo que hará las delicias de los fanáti- 
cos del carrusel deportivo de los domingos. 
Con la diferencia de que eres tú quien se jue- 
ga el cese. 
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Con sólo dejar el ratón sobre un futbolista 
te aparece un completo resumen de sus 
estadísticas. 
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Durante el partido puedes dar 
instrucciones de movimiento o £ 
—Wisparo a cada jugador. Í| e” 
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Aunque la tendencia mayoritaria sea embellecer los gráficos y rebajar el 
nivel de estrategia, nunca faltarán productos como éste. Estrategia sin 
edulcorar para jugadores pacientes y ávidos de gestión creativa. 


rade Empires es una epopeya 
interminable en la que debemos 
diplomarnos en la creación y 
mantenimiento de rutas comercia- 
les. Desde el principio de los tiempos 
hasta la Alemania del siglo XIX, Frog City 
ha diseñado un recorrido bastante escru- 
puloso a través de esa historia del comer- 
cio que tanto nos aburría cuando la expli- 
caban en el instituto. Pero como aquí 
somos nosotros quienes formamos parte 
de esa trama, el interés sube muchos 
enteros. 

Hacer prosperar las ciudades de las 
que nos hagamos cargo es el objetivo 
principal del juego. Para conseguirlo, nos 
encargarnos del diseño de los mercados, 
influimos en la política de precio e inten- 
tamos regular la oferta de productos en 
función de las necesidades de nuestros 
ciudadanos. En otras misiones será la 
gestión de una determinada ruta comer- 
cial entre diferentes ciudades la que nos 


Procesador y memoria 


Vínimo: PIl 300; 64 MB de RAM 
Recamendado: PM; 128 MB de RAM 


Posibilidades gráficas No, 
Sin tarjeta 3D == (W) 
AS AA ( 
Open CL Ñ 


Por J. Ripoll 


traerá de cabeza. Ampliarla por mar con la 
compra de una flota de barcos o mejorar 
las carreteras para que los caballos lleven 
más rápido la carga son algunas de las 
opciones de que dispondremos. 


Presentación sobria 

Con un aspecto visual que no desentona- 
ría en el monitor de un 286 y un sonido 
que directamente invita a quien lo juega a 
poner algún CD de música, los primeros 
minutos no son muy agradables. Olvídate 
de hacer zoom, rotar la cámara o disfrutar 
con algunas buenas secuencias de vídeo. 
Se trata de uno de aquellos juegos cuya 
belleza está exclusivamente en su interior. 
Y también de uno de los que hacen de la 
dificultad bandera. Los cinco tutoriales 
son peaje obligado para todos los jugado- 
res, sea cual sea la experiencia que tengan 
con este tipo de juegos. 

Por fortuna, todos los capítulos están 
disponibles al principio de la partida, así 
que es posible acceder a la Revolución 
Industrial sin haber logrado triunfar en la 
ruta de la seda. Pero nadie debe llamarse 
a engaño, sólo los más perseverantes lo 
acabarán. Aunque la interfaz no resulta 
demasiado complicada, la abrumadora 
cantidad de cuadros de texto a los que 
debemos hacer frente, el baile incesante 
de cifras y la cantidad de acciones que 
debemos atender 
para finalizar con 


En nuestras ciudades nunca se pone el sol. 


Si construyes donde no debes, te 
encontrarás con este simpático bug. 


éxito la partida ha- PUE e. 


cen de Trade Em- MUECA 
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Multijugador  —— == — 
Un mismo PC 27 LAN] internet (1 
pires un producto 
para especialistas. 
Como cursillo 
completo y verosímil 
de economía históri- 
ca no está nada mal, 
pero echamos en 
falta una opción 
multijugador, algo 


Se trata de un juego poco recomenda- 
ble para turistas accidentales en el territo- 
rio de la estrategia más dura. Pero si eres z io 
de aquellos alos que el mismísimo Civi- MONA ANOS 
zation 1 se ES queda! corto, puedes nó PIS 

he competir con títulos 


para. quien ETA sacarse un an pro EE der 
master en economía histórica. ol AAA OR 
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Los niños suelen identificarse con personajes de su edad 
que consiguen abrirse paso en el mundo de los adultos. Como 
Kirikú, ese bebé africano al que una insaciable curiosidad 
empuja a cruzar nivel tras nivel en busca de la malvada bruja. 


or lo general, los juegos con licencia 
cinematográfica suelen aparecer un 
poco más tarde que las películas en 
que se inspiran, pero en este caso ha 
sido al revés: Kirikú y la hechicera, pelí- 
cula francesa de dibujos animados, se 
estrenará en nuestro país en Navidad, pero 
el juego ya está aquí. Se trata de un plata- 
formas bidimensional de muy buena factu- 
ra que hará las delicias de los más peque- 
ños y de cualquier aficionado a este género 
inmortal. 

Pese a que el juego resulta accesible, no 
es uno de aquellos plataformas elementales 
en que miras más que juegas. No, Kirikú 
requiere concentración, coordinación y 
paciencia. Aun así, su desarrollo es muy 
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Recomendado: PI 500; 128 MB de RAM 


Posibilidades gráficas 

Sin tarjeta 3D 

Direct 3D 

Open GL 
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Por S. Sánchez 


sencillo: se trata de superar los niveles que 
te separan de la malvada hechicera Karaba 
y descubrir, de paso, por qué se ha vuelto 
malvada. El camino no siempre es único, en 
ocasiones se ofrece la posibilidad de probar 
caminos alternativos accediendo a niveles 
superiores o inferiores. Normalmente, 
encontrar una ruta nueva supone encon- 
trarse con gratas sorpresas, como el hom- 
bre sabio que enseña a Kirikú, tu personaje, 
nuevas habilidades. 


Algunos de los poderes especiales son 
imprescindibles, pero se trata de los que 
encuentras en los primeros niveles y ésos 
es muy improbable que los pases por alto, 
ya que si lo haces vas a parar a obstáculos 
que note dejan avanzar. Según recorres los 
niveles, vas encontrando gotas de agua. El 
papel que juegan éstas es parecido al de los 
anillos en Sonic o las monedas en los jue- 
gos de Mario. 

Cuando llegas al final de nivel aparecen 
la madre de Kirikú y una 
ardilla, y debes elegir a 
cuál de las dos entregas 
las gotas recogidas. La 
madre te da una vida 
extra por cada 200 
gotas, mientras que la 
ardilla te propone una 
especie de juego de la 
ruleta: puede doblar la 
cantidad que le entregas 
o no devolverte nada. 
Hemos comprobado que 
cuanto más grande es la 
cantidad apostada, más 
probable es que la 
apuesta te salga bien y la 
dobles, así que tal vez el 
mensaje que se pretende 
inculcar a los niños es 
que quien no se arriesga, no gana. 


ALIR 


¿A quién le confiarías tus ahorros, a tu 
madre o a la ardilla? Terrible dilema. 


Llegar a las fases finales está al alcance 
de cualquiera. 
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Por E. Artigas “Tuck” 


En la última edad de oro de los lobos de mar, los capitanes de la marina de guerra 
alemana constituían una verdadera élite temida en todos los océanos. Sólo tres de 
cada diez sobrevivieron a la contienda. ¿Hubieras estado entre ellos? 


na de las batallas clave de la Segun- 
da Guerra Mundial se libró en alta 
mar, en las rutas utilizadas por los 
buques mercantes que aprovisio- 
naban las Islas Británicas desde 
Estados Unidos. La Alemania nazi dedicó 
importantes esfuerzos a bloquear esta ruta 
torpedeando convoyes con sus sub- 
marinos. Silent Hunter Il te 
propone que pilotes uno 
de los sumergibles 
alemanes que pa- 
trullaban los siete 
mares, desde el 
Atlántico al Me- 
diterráneo, el 
Caribe o la Cos- 
ta Oeste de 
Estados Unidos. 
Eres el capi- 
tán y tienes toda 
la tripulación a tus 
órdenes, así que pue- 
des saltar virtualmente 
de una posición a otra cuan- 


— — 
8 CIP TÉR A Úl ll .) 
> 


Procesador y memoria 

Viínimo: PI 333; 64 MB de RAM 
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Open GL 
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do quieras. Las misiones suelen empezar A 
con una fase de navegación en superficie M 
(que permite ir más rápido) hasta que lle- 
gas a un punto determinado. Provisto de 
tus prismáticos, debes otear tu objetivo 
desde la máxima distancia posible, sumer- 
girte e iniciar la aproximación a la presa. 
Los convoyes suelen ser escoltados por 
destructores, así que asegura el 
blanco lo más posible antes 
de lanzar tus torpedos. 


Cuando el enemigo undimi lesde abajo. 
percibe tu presen- 
cia, los destructo- 
res empiezan a 
buscarte. Lo mejor 
en estos casos es 
ordenar inmersión 
profunda cuando ves 
que se te van a poner 
encima para soltarte car- 
gas de profundidad. En 
caso de que las explosiones 
abran alguna vía de agua, establece 
prioridades de reparación y, después, bus- 
ca a tu atacante con el hidrófono. Una vez 
localizado, subes de nuevo y, tras algunos 
torpedos más, lo hundes. Sales a superficie 
y sigues con la misión. 

Así se desarrolla la mayo- 
ría de la acción, tanto en las 
misiones sueltas como en la 
campaña histórica. Todos los 
detalles que pueden aportar 
realismo se han cuidado al 
máximo, sobre todo los soni- 
dos. Es espeluznante el crujir 
del metal cuando te hundes a 
más de 100 metros o el agua 
fría entrando por un agujero 
del casco. Además, hay una 
decena de tipos de submari- 
nos controlables. Y por si la 
acción naval fuera poco, pue- * ñ us 
des ser atacado por aviones, de los que te MEE UB ERAN TECATE 
puedes defender con tu cañón antiaéreo. contra buques de guerra si estás muy lejos. 

Puede parecer difícil, pero sólo debes 
aplicar tu astucia en los momentos críticos. 
Casi no importa que nada sepas de subma- 
rinos o que no sea éste tu género favorito. 
Te va a gustar desde la primera ola que sal- 


Cuanto más oleaje, más debes acercarte 
al ohjetivo antes de disparar. 


tes. Además, un futuro parche promete 
dotarlo de opciones multijugador que te 
permitirán incluso enfrentarte a los buques 
de Destroyer Command. 
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Hubo un tiempo en que el género de aventuras 
se abonó al sigilo y todos querían conducir por 
la amplia autopista que lleva del primer Thiefa 
Metal Gear Solid. A eso mismo juega este 
Frank's Herbert Dune, sólo que tarde y mal. 


ANK HERBERT'S 


Por G. Masnou 
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Sin tarjeta 3D 

Direct 3D 
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ace alrededor de un año que dedi- 
camos un exhaustivo análisis al 
magnifico Metal Gear Solid. 
Muchas son las cosas que han 
pasado en ese tiempo: Navarrete sigue 
aferrándose a su cargo de jefe de redac- 
ción casi tanto como los talibanes a su Bin 
Laden, pero las Torres Gemelas no existen 
y Javier Saviola es la nueva estrella del 
Barcelona. Mientras Televisión Española 
seguía buscando un artista decente para 
representarnos en el Festival de Eurovi- 
sión, la gente de WideScreen se concen- 
traba en desarrollar su propio Metal Gear 
Solid basado en el universo Dune. 

El fruto de este año y pico de trabajo es 
Frank Herbert's Dune, un juego de aventu- 
ras y sigilo que, de entrada, da bastante 
buena impresión. La historia tiene cierto 
empaque, incluso hay una intriga digna de 
tal nombre que hace que sigamos con 
cierto interés los devaneos de Paul. Ése es 
el nombre del joven guerrero que se 
enfrenta al perverso clan de los Harkon- 
nen, responsables de la masacre en que 
murió su familia. El tiempo de juego se 
divide entre largas excursiones por los 
escenarios, búsqueda de botiquines y 
munición, enfrentamientos directos y con- 
versaciones más o menos informativas. 


Al principio resulta más que entretenido, 
pero sus errores técnicos hacen que se 
quede a galaxias de distancia de la preci- 
sión y adictividad del clásico de Konami 
en que se inspira. Tal vez el más evidente 
sea un sistema de cámaras que consigue 
el más difícil todavía: casi siempre enfoca 
la acción desde el peor ángulo posible. 
Pero también molesta lo suyo la ten- 
dencia del protagonista a quedarse pega- 
do a las paredes, como si fuese un sello 
embadurnado de cola. A veces resulta 
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El cuartel general de los Fremen se halla 
bajo la arena del desierto. 


imposible hacerle volver a la acción y no 
queda más remedio que reiniciar la parti- 
da. En cuanto al sistema de apuntado 
automático, es tan poco preciso que más 
que simplificar las cosas, las complica. 

El juego hace aguas en aspectos esen- 
ciales, y eso impide que saque partido de 
su correcta ambientación y el interesante 
desarrollo de su trama. 
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THE INVASIO 


Olvídate de pretextos argumentales y demás zarandajas: Thandor 
es un juego de estrategia en tiempo real transparente hasta 
extremos insospechados. Proporciona justo lo que ofrece, algo de 
diplomacia y gestión sin mayores complicaciones. 


Por S. Sánchez 


SS 


ste es uno de esos juegos en los 
que el manual es lugar de visita 
obligada. Y no porque sea comple- 
jo, sino porque el pobre diseño del 
menú inicial hace que todo resulte 
bastante confuso y, desde luego, poco o 
nada intuitivo. Superada esta primera difi- 
cultad es recomendable visitar el tutorial, 
que no por tedioso, lento y mal estructura- 
do deja de ser necesario. 

Bueno, supongamos que ya has supe- 
rado todos los purgatorios imaginables y 
estás en condiciones de hacer algo un 
poco más activo. En el mundo en que aca- 
bas de aterrizar hay dos tipos de recursos 
que deben ser recolectados. Uno de ellos 
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Direct 3D 

Open GL 
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es la xenita, que viene a ser el recurso eco- 
nómico, mientras el tritio hace las veces 
de recurso energético. Todas las partidas 
que juegues giran alrededor de estos 
recursos, por lo que enviar tu jeep a explo- 
rar el terreno y ver dónde empiezas las 
excavaciones es la primera de las tareas a 
realizar. 


Los mapas están diseñados en 3D y es 
posible rotar la 
cámara y hacer 
zoom como se 
quiera. Aunque el 
juego no destaca 
por sus gráficos ni 
por el nivel de su 
inteligencia artifi- 
cial, resulta bastan- 
te jugable, ya que al 
menos en las pri- 
meras partidas te 
entretienes descu- 
briendo qué se pue- 
den hacer con la 
gran variedad de 
unidades y estruc- 
turas disponibles. 

Es bastante evi- 
dente que Thandor 
está más bien dirigido a partidas multiju- 
gador, a poder ser contra jugadores huma- 
nos. Ya es bastante frustrante ver como en 
ocasiones tus unidades no obedecen tus 
órdenes, pero lo que ya desespera es el 
grotesco comportamiento de las que guía 
la máquina. Tras jugar algunas partidas en 
este modo, he llegado a la conclusión de 
que hay una serie de cosas que ocurren 
porque sí, como que cuando juegues con- 
tra la máquina con varios equipos haya 
uno de ellos que desaparezca siempre a 
las primeras de cambio. 


Algunos edificios y vehículos pueden 
mejorarse, como pasa con esta torreta. 


Al menos esto sirve para que te des cuen- 
ta de la importancia que tiene el sistema 
diplomático de Thandor. Continuamente se 
establecen vínculos con las otras facciones 
en las que se propone la paz, alianzas o, en 
casos extremos, incluso la fusión de ambos 
ejércitos en uno solo. Sin duda, jugar a polí- 
tico aficionado es lo mejor del juego. 


Hay un dragón bajo el lago. La 
pregunta es si estás dispuesto a 
ponerte la falda de cuadros y dedicar 
unas cuantas horas a buscarlo. 


Por AA AA 


ago Ness es otra aventurilla de 
apuntar y hacer clic. Corre a 
cargo de Galilea Multimedia, la 
compañía francesa que desarro- 
lló en su día Génesis, y ofrece, 
cómo no, el habitual sistema gráfico un 
tanto desfasado, interminables escenas 
de enlace y una interfaz tan rudimentaria 
como poco práctica. 


La ambien- 
tación y la his- 
toria aportan 
algo de digni- 
dad a una fór- 
mula de juegos 
que en nada se 
diferencia de, 
por ejemplo, el 
desafortunado 
Necronomicon. 
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Los tics genéricos de siempre lastran el 
desarrollo de la acción: paseos intermina- 
bles, un despliegue agotador de animacio- 
nes, puzzles insípidos... Como de costum- 
bre, dedicas menos de una décima parte del 
tiempo a interactuar de verdad. El resto 
consiste en mirar la pantalla y evitar que se 
te cierren los párpados. 

Lento, no muy agradecido desde el 
punto de vista gráfico y del todo anacróni- 
co si lo comparamos con otras propuestas 
contemporáneas. Sólo pueden haber dos 
razones para que prefieras este juego a 
Myst III: Exile: que te apasionen 
las leyendas escocesas O 
que tu pulso se acelera 
cada vez que oyes las pala- 
bras “apuntar y hacer clic”. 
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Pues sí, otro Tetris. Sólo que 

sin cosacos danzarines. Esta 
vez va de páramos helados y 
estética ciber. 


Rusia, además del vodka, le 

debemos muy buena literatu- 

ra y el recuerdo de la Peres- 
troika y de una revolución. Ah, y 
el Tetris. Allá por los años 80, un 
joven informático llamado Alexei Pajinatov 
tuvo la genial idea de crear un juego con- 
sistente en encajar una serie de piezas que 
caían en cascada. La repercusión de su 
invento está fuera de toda duda. 

Tetris Worlds es un Tetris de nueva gene- 
ración, aderezado con pobres escenarios en 
3D, música electrónica de DJ trasnochado y 
cierto gusto por paisajes de inspiración lisér- 
gica. Pero no deja de ser un Tetris. Como 
siempre, tienes que hacer coincidir una pieza 
con la otra e ir haciendo líneas. El juego en sí 
es un simple delirio mecánico en el que 
manejas el cursor movido por algún estímu- 
lo cerebral o el instinto de supervivencia. 


Como aliciente para seguir sumando 
líneas en tu contador de niveles, vas reco- 
riendo los distintos planetas de que cons- 
ta el juego. Y eso que la recompensa no es 
muy suculenta: una cortina de agua y cam- 
bia el paisaje de fondo. Si antes veías un 
paraje desértico, ahora juegas en medio de 
un páramo helado. 

En definitiva, que si lo que quieres es 
Tetris, pídele la Game Boy a tu 
hermana. O mejor, abre la 
hucha, coge unas monedas y 
dirígete al salón recreativo 
más próximo. 
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Por y. Ripoll 


El juego que h 


on la llegada al mercado de las máquinas de Nin- 
tendo y Microsoft, ha vuelto a plantearse uno de 
Y) los grandes debates del mundo de los videojuegos: 

¿PC o consola? Aunque lo ideal sería tener tanto un 
PC actualizado como una consola de nueva generación, 
esto no siempre es posible. ¿Cómo debe sentirse un diseñador 
que trabaja en exclusiva para Sony sabiendo que su obra sólo 
podrá ser disfrutada por una minoría? Si se considera artista, 
mal desde luego. 

Sabemos que los títulos en exclusiva 
son reclamos de compra tan necesarios 
como dañinos para la industria. Pero 
nadie, absolutamente nadie, puede pre- 
sentarse en una entrevista e ir afirman- 
do que hay cierto tipo de juegos que se 
adaptan mejor a las consolas. Eso es 
perpetuar un tópico cargado de falsedad 
e ignorancia. Quizás sea incómodo jugar 
a un shooter en primera persona sin 
ratón, pero una aventura tipo Devi! May 

Cry sí puede acabarse sin pad sin perder 

nada de jugabilidad. Al PC tampoco le 
faltan buenos juegos de lucha y simula- 
y dores deportivos, pero por nefastos designios empresariales, 
muchos amantes de los videojuegos no habrán disfrutado de 

a Soul Calibur o Pro Evolution Soccer. 
Esto no tiene comparación posible en cualquier otro ámbito. 
Imagina que para ver Episodio /! haya que viajar a Madrid o el 
quinto volumen de Harry Potter sólo se vendiese como e-book 
para los PDA. ¿Acaso los usuarios no considerarían esto una 

sangrante tornadura de pelo? 

Tras el desembarco de Xbox y Game 
Cube, las obras maestras quedarán más y 
más esparcidas. Cinco 
plataformas se 
repartirán el talen- 
to a partes des- 
Iguales, mientras 
los jugadores nos 
quedaremos en casa 

resignados, disfrutan- 

do de la parte que 

podamos permitirnos. Y 

así, año tras año, un nuevo 

juego engrosará la lista de 

“Grandes Títulos que nun- 
ca pudimos probar”. Mi 


aye 


TN 


=jripollGixoiberica.com 


HAL OS 
TT O 
=Y 


os últimos juegos de estrategia editados, pese a 
no separarse mucho de la fórmula Age of Empi- 
res, apuestan de forma decidida por la filosofía 
del más y mejor. En concreto, Empire Earth y Battle 

Realms me han hecho reflexionar sobre un aspecto que 
suele pasar desapercibido pero yo considero importante: 
¿vale la pena esforzarse en desplegar el mayor número de 
unidades posible en los escenarios? Nadie duda que resulta 
muy espectacular asistir al enfrentamiento entre 200 o más 
unidades, pero ¿son controlables o no esas aglomeraciones 
de tropas? Por lo general, no. 

Por eso, tiendo a reaccionar con 
escepticismo cuando una compañía 
promete que en su juego desplegarás 
cientos de unidades en pantalla. Una 
cosa es lo que teóricamente soporta 
el motor gráfico y otra lo que de ver- 
dad resulta operativo y puede llegar a 
producirse durante una partida. Exis- 
ten múltiples “trucos” para que no 
podamos comprobar cuál es la capa- 
cidad máxima, ya sea hacer que los 
recursos escaseen, que sufras un ataque 
sorpresa que diezme tus tropas o que tus 4 
unidades se esparzan por distintos esce- ,” 
narios, como ocurría en 
Theocracy. De esta for- 
ma, el motor gráfico no 
queda en evidencia y tú 
sigues preguntándote qué 
pasaría si tu ejército pudiese 
seguir creciendo hasta lle- 
nar la pantalla. 

Pueden ser un recla- 
mo estupendo, pero 
los escenarios masifi- 
cados no son ni tan F 
frecuentes como se 

ide 


Por G. Masnou 


n contra de lo que suele decirse, las aventuras 
gráficas no pasan por un mal momento. Siempre 
habrá gente empeñada en decir que el género 
conoció tiempos mejores, pero uno de los objetivos 
de esta columna mensual es explicarte que las cosas no 
estan tan mal como parecen y argumentar por que. Aunque 
nos quejemos por vicio o por costumbre, basta con echar un 
vistazo a proyectos actualmente en vías de desarrollo para 
constatar que no hay motivos para rasgarse las vestiduras 

Para empezar, los creadores de The Nomad Sou! Quantic 
Dreams, andan enfrascados en una aventura en 3D con 
apuntes de acción que va a titularse Fahrenheit En ella inten- 
taremos desvelar los entresijos de una sucesión de oscuros 
asesinatos que se están llevando a cabo en Nueva York. Otro 
título ambicioso y con buenas pers- 
pectivas es Atma: The Mythic Light of 
India, que está siendo desarrollado 
por Vinayak 4Dgames. Se trata de una 
aventura “tipo Mysf” ambientada en la 
mitología india y que cuenta con la 
licencia del motor de Unreal 

También habrá que estar pen- 
dientes de The Moment Of Silence, 
la nueva creación de House Of Tales 
(Mystery Of The Druids), que pro- 
mete ser un thrillerfuturista malsano, 
algo entre Dreamweb, Blade Runner y Beneath A Steel Sky 
Y justo en el otro extremo del universo aventurero se 
encuentra Zelenhgorm, una “película interactiva” que se 
distribuirá por episodios y volverá a los viejos tiempos en 
que el uso de FMV y actores reales era el pan de cada día 
Y es que, digan lo que digan los inevitables agoreros, el 
género sigue teniendo futuro gracias al talento de algunos 
y al dinero de otros pocos. 


Por C. Robles 


ugar cada vez es más caro, y mantener el ordena- 
dor en buena forma es más caro aún. Hoy en día, 
un PC es un gran agujero negro, capaz de alojar, 
masticar y deglutir toda clase de hardware a gran 
velocidad. Y si hablamos de juegos, lo cierto es que casi 
nadie puede permitirse el lujo de comprar todos los juegos 
“interesantes” que se editan. Por eso 
solemos limitar nuestras adquisiciones 
a momentos “especiales” como un 
cumpleaños o la inevitable Navidad, ese 
periodo en el que están bien vistos el 
apego a lo material, el egoismo, el 
derroche y todas esas cosas que nos 
hacen sentir tan bien y que disimulamos 
durante el resto del año. 

Llegado ese momento, con el fajo 
de billetes en la mano, echas un vista- 
zo a los diez o doce últimos números 
de Game Live en busca de esos dos o 

tres juegos estrella que piensas com- 
prarte, aunque luego no te llegue la pasta para los regalos 
de los demás. Tu madre puede conformarse con una bufan- 
da este año si es necesario. Pero no lo es. “Por suerte”, 
para mí, las mejores elecciones son los relanzamientos a 
precio reducido de Colin McRae Rally 2.0 y NES: Porsche, 
porque muy pocas novedades pueden considerarse como 
productos de compra obligada 

Miralo por el lado bueno, si lo tuyo son las carreras, los 
Juegos de la cosecha 2001 no te entusiasman y ya tienes las 
dos estupendas reediciones de que te hablaba, puedes inver- 
tirtodo el dinero que te ahorres en un buen regalo para mamá. 
O en comprar una nueva tarjeta gráfica para tu agujero negro 
y sacarle más partido que nunca a los juegos que ya te hayas 
comprado. Esperemos 5 el año que viene el panorama sea 


algo más tentador, porque en éste no abundan las buenas 
razones para rom- 
per la hucha. 


J Valve 
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¡vimos en un país muy plural en lo que a prácti- 
cas deportivas se refiere. Va por rachas, pero de 
aquí han surgido grandes figuras en hockey, 
> waterpolo, esquí, balonmano, ciclismo, balonces- 
to, atletismo, vela, tenis, motociclismo, golf o el 
sempiterno fútbol. En los últimos 20 años algunas modali- 
dades han deparado estupendos (o no) videojuegos. Pero el 
futuro es incierto. 

Dinamic Multimedia ha sido la productora española que 
más jugo ha sacado del tema, pero, tras su cierre, varias 
franquicias de éxito quedan suspendidas indefinidamente. 

e No soplan buenos vientos para la producción nacional. Las 
dificultades del sector atenazan a varias empresas generan- 
do rumores de toda índole, mientras que pequeños grupos 
independientes tratan de salir adelante con proyectos mayor- 
mente de estrategia, rol y aventuras, como pudiste compro- 
bar en el N* 10 de nuestra revista. 

Quizá sea que Martín López Zubero, Severiano Balleste- 
%, ros, José Luis González y Arantxa Sánchez-Vicario no susci- 
p taron tanto interés como otras estrellas 
2 escasez de que encabezaron productos nacionales 
en su día (Aspar, Butragueño, Fernan- 
do Martín...). Pero la escasez de juegos 
deportivos españoles en producción es 
más que preocupante, y no parece que 
Raúl González, Pau Gasol o Juan Car- 
los Ferrero sirvan de inspiración a 
nuestros programadores, aunque sí 
están presentes en programas interna- 
cionales, caso de Iker Casillas (F/FA) o Ser- 

gio García (Links). 

¿Por qué países como Estados Unidos, Francia, Japón, 
Canadá o Reino Unido prestan tanta atención al mundo del 
videojuego deportivo y en España nos encon- 
tramos sumidos en un vacío de futuro? 

“wm ¿Dónde está nuestra 
cantera? E 


AN 
2, 


NA 


e 


GAME LIVE A, 


ace unos cuantos días, deambulando por uno de los 
cientos de foros que abundan en la Red, se me ocu- 
rrió entrar en un post dedicado al original tema 
“Cuáles son los mejores juegos de cada género”. Al 
entrar esperaba ver las elecciones subjetivas de 
muchos usuarios pulcramente ordenadas por lo que podrí- 
amos considerar “géneros oficiales”. Nada más lejos de la rea- 
lidad. La fusión y las diferentes ramificaciones en subgéneros 
originaba que cada respuesta abarcara una larguísima lista de 
títulos y más títulos. Entre todos estos subgéneros con los que 
se pretende denominar a algunos juegos, el que más me llamó 
la atención fue, sin duda, el llamativo rol 
light. 

No teníamos bastante con el pan 
integral, la Coca-Cola light e incluso los 
helados bajos en calorías, ahora también 
nuestro principal sustento de horas de 
ocio y asueto tiene que ser light. ¿Cómo 
podríamos definir esta ramificación des- 
natada del rol? “Pues verá, es rol, pero 
se le quita lo más pesado, no tienes que 
pensar mucho”. No, no creo que sea la 
definición exacta para los tipos de jue- 
gos a los que se refiere, Está claro que 
los juegos tipo Diablo no son juegos de 

rol en sentido estricto. 

Nadie duda que son juegos entreteni- 
dos y que incluso alguno de ellos pueda 
0% estar en las primeras posiciones de tan popu- 
lares listas, pero desde luego no en una lista 
dedicada a juegos de rol. A mí que no me 

h rebajen la grasa, que si me paso, siempre 


podré bajar michelines a base de largas 
sesiones con el shoo- 
ter de turno. M 
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n algunas ocastones, la vida se asemeja a los 
cuentos de hadas y nuestros sueños se tornan 
reales. La columna de este mes está dedicada a 
dos grupos de creadores de software que trabajan 
para que la afirmación anterior sea cierta para los aficio- 
nados a los simuladores. Ambos grupos están compues- 
tos por fanáticos de la simulación y ambos han fundado 
sendas compañías con el único propósito de producir 
simuladores de combate on line con el mayor grado de 
realismo posible. También tienen en común que el dinero 
no es el principal motor de sus proyectos, sino la satis- 
facción última de los usuarios y la voluntad de crear pro- 
gramas con una calidad fuera de lo corriente. 
El primer grupo es el creador del 
Nuevos programa Target for Tonight, simula- 


proyectos en los 
que el dinero no 
es el principal 
motor de sus 
creadores, sino 
la satisfacción 


dor basado en las batallas aéreas noc- 
turnas de la Segunda Guerra Mundial 
y del que planea establecer un servi- 
dor próximamente. El dinero recauda- 
do con esta simulación será donado 
íntegramente a proyectos de restaura- 
ción y conservación del patrimonio 
histórico aeronáutico. 

El segundo grupo está compuesto, 


última de los entre otros, por el creador del progra- 
USUAarIOoS ma de comunicación RogerWilco y 
tiene como objetivo la producción de 
una serie de simulaciones de vuelo de combate on line 
ultrarrealistas, fuera de los circuitos comerciales habitua- 
les. Los usuarios podrán modificar a su gusto estos 
simuladores y también crear sus propios servidores on 
line, Entre sus actuales proyectos se encuentra Target 
Korea, sobre el conflicto de los años 50, Target Rabaul, 
sobre la Segunda Guerra Mundial, y Target Flanders, un 
simulador que acaba de anunciarse y que está centrado 
en la Primera Guerra Mundial. 


Ojalá hubiese más creadores de software como éstos. M 
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arece que lo de la crisis iba en serio. La desacelera- 
ción económica empieza a notarse en todos los 
ámbitos y el ocio interactivo no iba a quedar- 
se al margen. Una de las primeras 
grandes compañías en reaccionar 

ha sido Electronic Arts. Y lo ha hecho con 
contundencia: reestructurando a fondo su divi- 
sión on líne, que no dejaba de acumular pérdi- 


das, y despidiendo a 250 trabajadores. ” 
y »> » 


de simulación de combates entre - 
mechs y que ya nunca superará la fase 
beta, ya que ha sido cancelado, Además, el servicio Plati- 

num de EA, que ofrecía acceso a sus 


servidores para algunos juegos a 
BattleTech 3025, cambio de una cuota mensual, va 


que iba a ser un a desaparecer en diciembre. 


- . Esta reestructuración de 
juego on line EA.com se debe a la voluntad de 


de simulación de reactivar esta página, y para ello se 
combates entre añadirán servicios gratuitos para jue- 
mechs, va gos como Need for Speed. Nascar 

, Y ” Racingy Knockout Kings. A Majestic, 

nunca Superara que es uno de los productos an /ine 
la fase beta más importantes que tiene ahora EA, 

y que no ha funcionado como estaba 


Entre las víctimas colaterales 
de esta crisis está BattleTech 
3025, que iba a ser un juego on line 
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Con este simulador 
para todos los públi- 
cos, NovaLogic hizo 


No está nada mal lo que vas a encontrar este mes en las pe una incursión en el 
E ' género de combates 
estanterías. Desde el que consideramos hace muy poco dl entre naves espacia- 


: = : les. Pese a tratarse de un producto de orien- 
juego del año a dos de nuestras primeras portadas pasando ia 
por completísimos lotes a cargo de Sierra y Blizzard. Y todo la mejor simulación del año. 


ys ción - 10; 2.995 pesetas 


ANACHRONOX 


Los aficionados al [Ea 

rol que quieran 

tomarse un respiro | 

de tanto elfo y 

tanto dragón pue- ! 

den probar est LS A 
juego de ambientación insólita, situado en un 
futuro de lo más improbable y protagonizado 
por personajes de una extraña simpatía. 
nero: Rol - Precio: 2.995 pe 


a muy buen precio. 
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GÉNERO: Acción/Rol 
DESARROLLADOR: lon Storm 
EDITOR: Proein 

PRECIO: 2.995 pesetas 


Estamos en un futuro mucho más próximo Tu papel en este absorbente shooter es el CARMAGGEDON TDR 2000 _ 


de lo que nos gustaría imaginar. Una voraz del agente JC Denton, recién Mars ¿Atropellar peato- 
epidemia conocida como la Muerte llegado a las filas de la UNAT- nes a la carrera? 
Gris se extiende por todo el CO. Puedes equipar a tu perso- ds ad 
globo. La única cura posible E naje con implantes tecnológi- do aoccdod 
tiene un precio desorbitado, así i cos y armas de lujo y recorre- 


E a F - > z y de eso trata tam- 
que sólo los más ricos están rás un enjambre de niveles de bién su algo suavizada pero igualmente fre- 
más o menos a salvo de la 


estelar diseño (que te llevarán nética secuela. Eso sí, aquí pesan algo más 
enfermedad. a los bajos fondos de ciuda- las carreras que los atropellos. 
En un escenario así, no hay 


des como Hong Kong o énero: Carreras - Precio: 2.991 tas 
gobierno capaz de preservar 


" París), adoptando solucio- KISS PSYCHO CIRCUS 
el orden. Las sectas de terro- 


nes creativas y disfrutando A 2.995 y 
ristas apocalípticos brotan como de una de las experiencias lúdi- 
champiñones y sólo la poderosa cas más completas de los últi- J T PACK 
UNATCO, fuerza de orden mos años. Género: Simulación - Precio 


de las Naciones Unidas, 4 JETFIGHTER 4 


es capaz de mante- b Género: Simulación - Precio: 2. t 
nenis:a raya. Ze b DARK COLONY 
: ( ro: Estrategia - Precio: 995 peset 
AN prin diag Pm 
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les en el mundo del rol. Además del 
Ñ juego que ha liderado las listas de 
GENERO: Rol/Acción AN medio mundo durante meses, Diablo 
DESARROLLADOR: Blizzard Il, encontrarás la reciente expansión 
o ota Lord of Destruction, una muy útil 
guía oficial y las hasta ahora inédi- 
NU tas (y notables) bandas sonoras 
del juego original y su expansión. 
En cuanto al juego en sí, poco 
' podemos decir que hasta alturas 
no se sepa. El segundo capítulo de las 
batalla contra el Mal te llevará a explo- 
tar un vasto mundo lleno de cavernas, maz- es que nadie niega que se trata de un juego 
morras y páramos salvajes. Sea esto rol sólido, ambientado a la perfección, bien 
genuino o simple acción y aventura, lo cierto estructurado y rabiosamente adictivo. 


Sí, un producto con el sello A 
Diablo en la carátula vuelve a k 
asomarse a nuestra sección As 
de línea económica. Y lo hace 
a un precio de los que no suelen 
considerarse asequibles. Pese a 
todo, este lote es una excelente 
inversión tanto para coleccionis- 
tas como para turistas accidenta- 
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: Acción 

LADOR: Innerloop Studios 
: Proein 
0: 2.995 pesetas 


A estas alturas, pedirle a un shooter que 
aporte algo nuevo al género más codifica- 
do, explotado y auto-referenciado que 
existe empieza a ser demasiado pedir. A 
Project 1.G.!. no le sobran novedades ni 
ideas revolucionarias, pero sí que es un 
juego solvente, de los que pueden com- 
prarse casi a ciegas. 

Tu papel en este shooter reflexivo y lleno 
de tiempos muertos es el de David 
Jones, miembro de la SAS británica 
que está a punto de hacerse cargo 
de la misión de su vida. Le hará 


Y 


Ahora Hitman juega con sus reglas, que consisten en aplicar el 
sigilo, la puntería y la capacidad para resolver puzzles lógicos 
en una serie de situaciones muy bien planificadas y desarro- 
lladas. Añade a esto unos gráficos muy atractivos y 
texturas exquisitas y empezarás a entender por qué 
este juego fue portada en esta revista y tuvo un 
generoso hueco en nuestra selección de los mejo- 
res títulos del pasado año. Un eslabón clave en 


Los aspirantes a Rambo virtual deberían 
mantenerse alejados de Hitman, un juego 
cuyo principal aliciente es el rechazo a las 
tácticas ingenuas y el gusto por el gatillo 
fácil. El tipo que vas a encarnar es un ase- 
sino a sueldo, y no uno 
cualquiera, sino un profe- 
sional escrupuloso que se 
toma su trabajo muy en 
serio. 

Calvo, elegante y algo 
siniestro, Hitman es el 
resultado de un experimen- 
to genético de muy dudoso 
gusto: se trataba de crear 
al asesino perfecto, y el 
caso es que lo hicieron, 
pero como suele ocurrir en 
estos Casos, no fueron 
capaces de controlarlo. 


la historia de 
la violencia 
inteligente. 


falta pasar lo más desapercibido posible y 
afinar la puntería, porque ésas son las 
reglas de oro en este juego táctico y exi- 
gente como pocos. 

Otra portada de Game Live que ya ha cum- 
plido su ciclo y se asoma a la línea económi- 
ca, oportunidad perfecta para que los incon- 
dicionales del género se hagan con él y deci- 
dan por sí mismos si valía o no la pena. 


gy 


que intente sa MAA 
OMA E le poo ant 
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JEST SELLA lo 
: BLIZZARD, 


) FICHA 
> Varios 
LLADOR: Blizzard 
ivendi Universal 
10: 5.995 pesetas 


este lote parece un pez fuera del agua en la sec- 


ción de oportunidades. Pero por esa media doce- 
4 . na de billetes verdes puedes conseguir de una 


tacada títulos del fuste del primer Diablo, Starcraft 
(más la expansión Broad Wars) y Warcraft 2 
Battle.Net Edition. Es decir, parte de lo más gra- 
nado del catálogo de Blizzard, la compañía que ha 


| interpretado géneros como el rol y la estrategia en 


clave muy dinámica y ha consegui- 
do que sus pro- _ 
ductos arra- 


Red. 

Sí estabas 
esperando la 
oportunidad 
de tenerlos 
todos en el 
mismo lote, 
tu momento 
ha llegado. 
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uede que te consideres un 
experto en Civilization, que 
te hayas pasado todos los 
juegos surgidos de la cabe- 
za de Sid Meier, que seas un 
experto en todo lo referente 
a civilizaciones, recursos y 
batallas con el enemigo. 
Bueno, nosotros también 
creíamos serlo, pero una sesión continua de 
Civilization 3 ha servido para bajarnos los 
humos. 


La cultura o el nivel de cultura tiene 
od ahora mucha más importancia: En 
Civilization 3, el radio de influencia de la 
ciudad se mide por la cultura de la misma. 
E Es decir, aquella que construya maravillas 0 
realice mejoras en su seno acumulará una 
mayor cantidad de puntos de cultura y, a 
medida que ganes más puntos, el radio de 
influencia de la ciudad se extenderá hasta 
un máximo de 20.000, la cifra necesaria 
para ganar la partida. 

Imagínate las consecuencias: ahora hay 
batallas basadas más en el desarrollo inte- 
2 Tectual de una civilización que en el mero 
“hecho de acumular tropas y ejércitos de 
indecente poderío. La importancia de la cul- 
“Hira se pone de manifiesto cuando entras 
en contacto con las otras ciudades. Una 
civilización pequeña y atrasada puede deci- 
dir unirse a tu causa y cederte su gobierno 
por el simple hecho de que tu esplendor 
cultural los ha dejado con la boca abierta. 
0 De esta manera evitarás derramar litros de 
sangre inútil. 
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El esfuerzo civilizador ha pubido un par 

de peldaños con la tercera entrega oe 
este clásico entre clisicos. Puedes optar 
por la viplomacia, el terror o el peso de 
la altura, pero hagas lo Que hagas, será 
mejor QUe tengas a mano esta guía. 


La nueva entrega del juego de Firaxis 
incluye una serie de cambios y mejoras 
que hacen de Civilization 3 un reto desde 
el primer minuto de partida. Incluso para 
los expertos. Antes de comenzar con la 
guía propiamente dicha, lo mejor será 
comentar cuáles son los cambios que te 
vas a encontrar. Más que nada para aho- 
rrarte sustos. 


Los Cambios 


Para acceder a una nueva era deberás 

investigar y desarrollar la mayoría de las 
tecnologías existentes en la era en que estás. 
Cuando hayas cumplido los requisitos tecno- 
lógicos necesarios, podrás evolucionar a un 
estatus cultural, científico y militar superior. 


Ahora las diferentes civilizaciones se dife- 

rencian entre sí por diversos detalles. En 
Civilization 3 existen seis atributos y cada 
civilización posee dos de ellos. Son los 
siguientes: comercial, expansionista, indus- 
trial, militar, religioso y científico. El atributo 
comercial hace que se reduzca la corrupción 
y proporciona a tus ciudades un bono en 
comercio. El industrial hace que tus trabaja- 
dores acaben sus obras con mayor rapidez e 
incrementa el nivel de producción. El atributo 
expansionista favorece, como su propio 
nombre indica, el crecimiento y expansión de 
tus ciudades. En cuanto al militar, el religioso 
y el científico, los tres tienen características 
comunes: proporcionan descuentos en la 
construcción de edificios relacionados con el 


ion, 


atributo en cuestión. Pero eso no es todo: el 
atributo religioso reduce la posibilidad de que 
tu población se deje llevar a la anarquía, el 
científico te proporciona un bono de tecnolo- 
gía cuando avances de una era a otra y el 
militar hace que las promociones se realicen 
con mayor frecuencia. 


Ya no tendrás que preocuparte por esos 

insidiosos bárbaros que surgían de la 
nada en anteriores Civilization. Bueno, sí que 
tendrás que hacerlo; seguirán dando guerra, 
y mucha, pero por lo menos sabrás dónde 
operan y cómo neutralizar la amenaza. El 
mapa estará salpicado de campamentos bár- 
baros. Lo mejor que puedes hacer es tomar- 
los, con lo que neutralizas el peligro y, ade- 
más, ganas una pequeña cantidad de oro. 
Pero ojo, destruir un campamento bárbaro 
no significa, ni mucho menos, que los hayas 
eliminado del mapa. De hecho, pueden volver 
a construir en cualquier momento 


Para acabar, una desagradable sorpresa 

para muchos de vosotros: en Civilization 3 
la forma de gobierno basada en el fundamen- 
talismo ha desaparecido. Ahora, la mejor 
opción es, con diferencia, la democracia 
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Bueno, ya te hemos puesto más o 
menos al día y eres consciente de algunos 
de los nuevos conceptos que encontrarás 
en Civilization 3. Antes de comenzar la 
construcción de tu imperio. es muy impor- 
tante que te plantees qué tipo de estrate- 
gia quieres seguir. Civilization 3 es un 
juego enormemente abierto. No existe una 
forma predeterminada de solucionar las 
cosas. Su complejidad, su variedad de 
unidades, maravillas y tecnologías hacen 
que cada partida sea un mundo, que casi 
todo sea posible y dependa del jugador. 
Por ello, es muy importante que elijas tu 
civilización con calma, que te lo pienses 
dos veces. En tus manos está ser un mili- 
tar sin escrúpulos, pero tal vez prefieras 
crear una civilización serena, comercial y 
pacífica. 

Más cosas: márcate objetivos 
Construye tus ciudades en función de lo 
que quieras conseguir. Si deseas avanzar 
en tecnología lo más rápidamente posible, 
deberás convertir a la gran mayoría de tus 
ciudadanos en trabajadores, descuidando 
así la fuerza militar. Lo mismo se podría 
decir de una civilización religiosa. Tus ciu- 
dades contarán con un gran número de 
catedrales, pero flaquearán en otros 
aspectos. 


a PECTOS 

E ES 

Recuerda que no estás solo. Aunque el 
crecimiento de tu civilización sea óptimo, 
hay más jugadores en el mapa. Tus rivales 
guiados por la lA son tan rápidos como 
envidiosos. Es decir, se desarrollarán más 
deprisa que tú y, aun así, te odiarán y 
harán todo lo posible por destruirte, ya 
sea por la vía diplomática, con las armas 
o por asimilación cultural, así que no pier- 


” 


das tiempo y anticípate a las posibles 
amenazas creando una fuerza militar lo 
antes posible. No un gran ejército, pero sí 
suficiente para que nadie te tome por el 
pito del sereno. 

Aunque optes por crear una civiliza- 
ción basada en el comercio y la cultura, 
nada te salvará de ira la guerra de vez en 
cuando. En el caso supuesto de que seas 
tú el que desee iniciar” las hostilidades, 
tendrás que pensar detenidamente con 
quién te enfrentas. 
Civilization 3. puede 
ser un juego muy 
frustrante, ya que 
cuesta mucho cons- 
truir y muy poco des- 
truir o que te destru- 
yan. 

La ventaja del sis- 
tema de turnos es 
que puedes pensar y 
prever los aconteci- 
mientos antes de que 
se produzcan, asi que 
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en la ciudad o protégeles con alguna fic 
defensiva. o 
Lo ideal sería que la guerra no hiciese * 
mella en el desarrollo de tu civilización. La 
violencia puede ser a veces la única solu= 
ción posible, pero 
siempre te arriesgas Y 

a que su uso cons 
vierta una ciudad prós- 
pera en un catálogo de 
penurias. y frustraciones. 
No pierdas de vista el 
desarrollo, por muy 
enfrascado que estés en la 


Aunque apuestes por” 
la paz, mantén una unidad 
militar defensiva en todos + 
tus territorios. Quizás te” 


no te precipites a la 
hora de atacar y haz 
caso a los consejeros 
del juego. Muchas 
veces pecan de pesi- 
mistas oO cobardes, 
pero su opinión suele 
ser digna de ser teni- 
da en cuenta. Si te 
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dé buenos resultados rea- 
lizar una serie de ataques * 
preventivos para crear 
una posición de fuerza y 
dejar claro a tus vecinos 
que no será fácil acabar 
contigo. Y 
Tus rivales pueden 
convertirse en una verda- 4% 
dera pesadilla. La expe- % 
riencia nos ha llevado a * 
odiar a los egipcios, azte- > 2 
cas y zulúes, culturas 


dicen que no ataques Molí 000 
porque tu ejército.mo PA 
es lo bastante pode- MiS 2 0 1 
roso, fhazles“cásol y METI 
construye nuevas MENCERIMIACSA 1 2 
unidades. 


Cuando por fin 
ataques, asegúrate de 
que tu ejército te da cierta superioridad, 
ya sea numérica o de potencial. No man- 
tengas a tus unida- 
des separadas. Una 
buena coordinación 
del ejército te per- 
mite tener ganada 
la mitad de la bata- 
lla. No olvides que 
aquí la gestión pasa 
a segundo término 
y lo que importa es 
el dominio de las 
tácticas militares. 

Una vez hayas 
ido a la guerra, no 
dejes a tus trabaja- 
dores desperdiga- 
dos por el mapa. 
Haz que se refugien 


todas ellas de carácter * 
muy ofensivo. Si estás 
cerca de alguna de estas 
civilizaciones o de los + 
rusos, persas, franceses, ingleses y ale- 3 
manes, ya te puedes ir preparando, por- 4% 
que no van a darte un respiro. 

Su punto débil es que apenas les 
queda tiempo para el desarrollo cultural, 
por lo que puedes acabar asimilándolos A 
pacíficamente si acumulas muchos pun= 7 > 
tos de cultura. Ahora, de poco sirve la * 
seducción cultural si sucumbes al primer 
ataque. Una táctica defensiva que haga 
compatibles férrea resistencia y desarro= 
llo puede funcionar, pero debes tener una- 
cosa clara: nunca dejes que otra civiliza- $ 
ción se expanda más que la tuya. A mayor + 
territorio, mayor capacidad para desarro=" 
llar tecnologías, unidades oO recursos. 
Aunque te sientas bien con tu civilización 
compacta y bien ordenada, siempre llega= 
rá el momento en que debas arriesgarlo Y 
todo y pasar al ataque. : 
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No nos cansaremos de decir que 7. Seguramente ya hayas entrado 
Civilization 3 es un juego tan abierto como en contacto con otras civilizaciones. 
omplejo. Lo que leerás a continuación es un Esto es bueno, contacta con ellas e 
resumen de los procedimientos y decisiones intercambia conocimientos. Eso sí, 
que mejor nos han funcionado. Tómatelo sí prefieres adoptar una actitud 
como una referencia, no como algo que mucho más agresiva, lo 
debas seguir al pie de la letra mejor es que acabes con 

> ellas lo más rápidamente 
Era Antiena posible. Esto podría favo- 
3 recer el establecimiento 
( Ancient Era) de tus fronteras, así mar- 
carías de una manera 
Talvez una de las más variables del juego. más férrea tu territorio 
Las estrategias a seguir deben adaptarse Sin embargo, nuestro 
incluso al tipo de terreno en el que estés consejo es que no vayas 
construyendo tus ciudades. Por lo general, el a la guerra con todos, 
E juego arranca en una zona con buenos recur- sólo en los momentos en 
sos naturales, el lugar perfecto para que ins- que sea indispensable. 
tales tu capital. La guerra la dejaremos 
1. Procura que tu ciudad esté cerca de para más adelante, para 
h río y que la tierra sea fértil y húmeda. Si la era industrial, en la que 
“no te convence el emplazamiento que te tu civilización será ya 
asigna el ordenador, busca uno que se mucho más avanzada y : 
amolde a tus preferencias y funda allí tu peligrosa. pronto vayan a quedar obsoletas, ya que de 
ciudad 8. Una de las maravillas que debes cons- momento son imprescindibles si lo que quie- 
2. No olvides irrigar siempre el territorio —  truir cuanto antes es la Gran Biblioteca (Great res es crecer. Tampoco hay que despreciar 
y, cuando lo hayas hecho, construye una Library), que te pondrá a la cabeza en lo que los puntos extra de cultura que proporcionan, 
AE Carretera. a desarrollo cultural se refiere. La construc- dada la inmensa importancia que el nivel cul- 
3. Observa como el nivel de producción, — ción de maravillas es muy pero que muy  tural tiene en este juego 
2 que puedes conocer gracias a los iconos de importante. En esta era en concreto debes 9. En cuanto al tipo de gobierno, deberás 
recursos, varía de una zona a otra. Pon atus sacarles el máximo partido. No importa que cambiar a monarquía o república cuanto 
Ciudadanos a trabajar en los lugares que 
resulten más rentables. 


S. 4. Las carreteras son otro de los puntos UNIDADES 
a esca 74 174 IZ! 
más deprisa. 
5. Esta era es la ideal para expandirse. De 
H 3 3 1 . . 


2 hecho, ponte manos a la obra cuanto antes, MEUE Romana 30 
2 porque es fundamental. Una superpotencia 
se caracteriza por la cantidad de ciudadanos, Mielr3s Alemana 100 Pe yPl 16 B 
: territorios, avances y poder que acumula. Así | 
que construye ciudades rápidamente, olvída- METE Japonesa 70 A 4 
te por ahora de crear un ejército muy pode- 
roso y desarrolla una estructura defensiva PRETENDE a (Te 10 
e básica que proteja las ciudades del ataque de 
“los bárbaros. Ten en cuenta que la estrategia MUERE Egipcia 20 
que estamos siguiendo pasa por darle una 
*simportancia capital a los colonos y a los tra- MRE Rusa 80 
bajadores y en protegerles para que puedan 
seguir produciendo. Musketeer Francesa 60 
6. Es muy probable que el rápido creci- 
1 ¿miento de tu población provoque algunos Mi Zulú 
> 2 disturbios y que la gente esté descontenta. La 
solución puede pasar por reasignar tareas, 
aunque ésta es un arma de doble filo. Será 
“mejor que les construyas un templo para que 
as 1 se entretengan. 
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Explorer 


Great Leader 


antes, ya que el despotismo sólo es adecua- 
do para civilizaciones muy primitivas y pron- 
to se convertirá en un lastre. Elegir entre los 
dos tipos de gobierno posibles, monarquía y 
república, depende del tipo de partida o la 
civilización con que estés jugando. Los japo- 
neses y los aztecas, por ejemplo, comienzan 
con dos de los-cuatro avances necesarios 
para evolucionar-a la monarquía: los entie- 
rros rituales (Ceremonial Burial) y el código 
de honor del guerrero (Warrior Code) 

Debes tener muy claro es qué gobierno se 
adapta mejor a tus circunstancias. La monar- 
quía favorece a las civilizaciones expansionis- 
tas y muy militarizadas, mientras que la repú- 
blica agiliza la actividad mercantil y el desa- 
rrollo cultural. Pero ojo, el sistema republica- 
no exige una producción mayor de bienes de 
consumo y si ésta se colapsa, sufrirás ham- 
brunas y más que probables insurrecciones. 

10. Es importante que comercies con 
otras civilizaciones, como ya te hemos dicho. 
Pero sé más listo que ellos. Jamás intercam- 
bies los conocimientos imprescindibles para 
desarrollar maravillas, ya que aspiras a ser el 
mejor y encontrar las cosas por ti mismo, de 
poco te sirve ir a remolque de lo que ya han 
conseguido los demás. Ten orgullo y lucha 
por estar siempre un paso por delante. 

11. Otro de los avances importantes de 
esta era es la construcción (Construction). Te 
permitirá tener acceso al Coliseum, al acue- 
ducto (Aqueduct) y a la fortaleza (Fortress). 

12. No olvides que es de vital importancia 
defender tu territorio y tus ciudades. Piensa 
que uno de los objetivos esenciales es que la 
población esté contenta contigo. Si el acceso 
a un determinado lujo que mantiene elevado 
el nivel de alegría de tus ciudadanos se ve 
atacado por una horda de bárbaros, las con- 
secuencias serían desastrosas. 


Edao medía 
(Mioole Era) 


Esta era parece ser ideal para la expansión 
militar, pero permite que te recomendemos 
algo incluso más eficaz a medio plazo: la vía 
científica y que sigas reforzando tu ciudad 
con los diferentes avances que encontrarás 

1. Por lo general, en esta era las fronte- 
ras de las diferentes civilizaciones se 
encuentran ya definidas, así que puede ser 


Warrior 
Spearman 
Pikeman 
Archer 
Longbowman 
Swordsman 
Musket-Man 
Rifleman 
Infantry 
Paratrooper 
Marines 
Mech Infantry 
Chariot 
Horseman 
Knight 

: Cavalry 
Tank 
Modern Armor 
Catapult 
Cannon 
Artillery 
Radar Artillery 
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Fighter 

Jet Fighter 
Stealth Fighter 
Bomber 
Stealth Bomber 
Helicopter 
Cruise Missile 
Tactical Nuke 
ICBM 


Galley 
Caravel 
Galleon 
Transpon 
Privateer 
Frigate 
Ironclad 
Submarine 
Nuclear Submarine 
Destroyer 
AEGIS Cruiser 
Battleship 
Carrier 
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un buen momento para dedicarse a cons- 
truir maravillas y dejar que la economía 
vaya viento en popa. 

2. Es muy importante que desarrolles 
la ingeniería (Engineering) para construir 
en lugares que hasta ahora resultaban 
bastante inestables, como los cauces de 
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Pe - Petróleo 
Al - Aluminio Pl - Plástico 
S - Salitre C- Caballos  A- Acero 


los rios. Además, necesitas dominar las 
artes del ingeniero para acceder a un 
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avance tan crucial como la pólvora y las 4 


armas de fuego (Gunpowder). 
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3. En cuanto a las maravillas, son muy 
importantes las universidades y el obser- 
atorio de Copérnico, ya que disponer de 
ellos doblará tu capacidad científica. 
4. Pese a lo que pueda parecer, la 
daciencia es recomendable, ya que llegar 
pronto a la era industrial te pondrá en 
mejor disposición para atacar los territo- 
mios vecinos con posibilidades de éxito. 
"Eso sí, que no te tiemble el pulso: ataca a 
as civilizaciones que intenten eliminarte. 
BE Sobre todo, sé implacable con aquellos 
; que rompan un tratado de paz: negociar 
con ellos no tiene sentido, ya que faltarán 
a su palabra una y otra vez. 
5. Siempre hay quien prefiere hacer la 
guerra y no el amor. Pues nada, instálate 
MES en el feudalismo y date toda la prisa que 
2 puedas en crear grandes ejércitos con 
unidades nuevas. Pronto dispondrás 
incluso de una batería de cañones con la 
que arrollar toda resistencia. Las mejores 
ES unidades militares son, sin duda, los 
E caballeros (Knights). Juzga tú mismo: se 
BL mueven como jinetes (Horsemen), se 
MO defienden como piqueros (Pikemen) y 
“atacan como arqueros de larga distancia 
 (Longbowmen). Si ya posees requisitos 
como el hierro o los caballos, llegó el 


“momento de iniciar una larga campaña de 
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expansión. Los cañones sustituirán a las 
antiguas catapultas, que eran muy efecti- 
vas en el asedio de las ciudades pero deja- 
ban mucho que desear en pleno combate. 


Era Inoustrial 
(Inonstrial Era) 


Por fin llegó el momento. Ahora sí que 
puedes empezar a expandirte y crear un 
imperio de dimensiones casi planetarias. 
Dispones de dos tecnologías cruciales 
que dan una nueva dimensión al arte de la 
guerra: las armas de fuego (gunpowder) y 
la máquina de vapor (steamengine). 

1. Guerrear resulta ahora una actividad 
mucho más ágil: el ferrocarril te permitirá 
mandar tropas a lugares muy alejados en 
un solo turno y la caballería se mueve a un 
ritmo que le da sensible ventaja con res- 
pecto a las unidades fortificadas. 

2. No puedes permitirte un parón brus- 
co en tu grado de desarrollo no bélico: 
mantén la producción cultural en unas 
cuantas ciudades y asegúrate de que el 
nivel de vida de tus ciudadanos no caiga 
drásticamente. 

3. Puede que no consigas destruir a 
tus vecinos de un plumazo, pero por pri- 


mera vez vas a disponer de un ejército 
como Dios manda. La infantería, por 
ejemplo, es una unidad indispensable y no 
tienes que hacer mucho para conseguirla, 
ya que sale directamente de las ciudades. 
Si ya dispones de buenos infantes, empie- 
za a desarrollar unidades que puedan des- 
gastar a tus enemigos basándose en el 
bombardeo masivo de sus posiciones. 
Estamos hablando de la artillería, una uni- 
dad de lo más eficaz, ya que no requiere 
recursos y puede dañar unidades o redu- 
cir el índice de población de las ciudades 
de tus contrincantes. También tendrás 
que construir unidades navales, que pose- 
en una movilidad superior a la de la arti- 
llería. 

4. No se trata de borrar del mapa toda 
oposición, pero sí de poner bases sólidas 
para que la victoria final esté mucho más 
cerca. Con suerte, puedes incluso ser el 
primero en hacerte con una aviación mili- 
tar y comercial. El control del aire agiliza- 
rá muchísimo la comunicación entre ciu- 
dades y el transporte de productos, y 
seguro que ya te imaginas lo mucho que 
puede beneficiarte ser el primero en tener 
bombarderos y helicópteros de combate. 
Las unidades de aire resultan muy efica- 
ces causando daños y resultan invulnera- 
bles si tus rivales aún no han creado 
defensas antiaéreas. 

5. La otra cara de la moneda del pro- 
greso bélico es lo mucho y muy desorde- 
nadamente que va a crecer tu población. 
Para evitar que el boom demográfico te 
arrastre al desastre, deberás desarrollar 
las artes sanitarias (Sanitation y 
Medicine). A partir de ahora, el límite de 
tu crecimiento lo marcará la cantidad de 
alimentos disponibles, 


Era Moderna 
(Modern Age) 


A estas alturas ya deberías tener deci- 
dido cómo piensas acabar la partida, ya 
sea por conquista del mundo o por victo- 
ria cultural inapelable. Aun así, esta era 
resulta impredecible, ya que los turnos 
ahora se han hecho mucho más largos, 
las unidades tienen una gran capacidad de 
movimiento y las ciudades se han conver- 
tido en monstruos de la producción, de 
manera que ésta puede ser la era en la que 
tengas que invertir más tiempo ante tu 
monitor. 

1. Deberás tener muy en cuenta que 
todos los descubrimientos de la época 
moderna, empezando por aquellos de 
carácter nuclear, tienen una incidencia 
directa en el medio ambiente. 

2. La polución puede ser uno de los 
grandes problemas. Por ello tienes que 
investigar el ecologismo (Ecologism) y el 


reciclaje (Recycling). No son avances 
indispensables para lograr la victoria, 
pero sí para mantener cierto orden en tu 
civilización 

3. Dos son los caminos hacia la victo- 
ria que nos parecen más recomendables: 
la victoria diplomática o la carrera espa- 
cial (Space Race). Apostaríamos por la 
primera, pero resulta peligrosa, en espe- 
cial si andan por medio civilizaciones ene- 
migas con armas nucleares. Para no 
correr un riesgo excesivo, sería mejor que 
desarrollases la defensa integrada 
(Integrated Defense), porque un ataque de 
tipo nuclear podría echar por tierra todos 
tus avances tecnológicos y llevarte de 
vuelta a la época en la que luchabas arma- 
do con quijadas de carnero. Y eso sería 
muy triste. 

En cuanto al desarrollo espacial, resul- 
ta una vía difícil, ya que deberás conseguir 
una serie de avances muy costosos. En 
primer lugar, tienes que hacerte con la 
tecnología de vuelo espacial (Space 
Flight) y después con la fibra sintética 
(Synthetic Fiber). Para postres, deberás 


hacerte con los no menos costosos 
Superconductor y rayo láser, esenciales 
para obtener tecnologías derivadas de 


gran importancia. 

En fin, que la carrera espacial puede 
resultar demasiado gravosa. La principal 
alternativa sigue siendo la diplomacia, 
sobre todo si tomas las debidas precau- 
ciones. Para ello, deberás investigar la 
fisión (Fission), con lo que podrías cons- 
truir las Naciones Unidas y asegurarte una 
fulminante victoria. Podrás subirte a tu 
pedestal, mirar hacia abajo y decirle a tus 
hijos con lágrimas en los ojos: el mundo 
es mío 


COSTE: 200 - NIVEL DE CULTURA: 2 
REQUISITOS: Construcción 

ATRIBUTOS: Militar e industrial 

EFECTOS: Dobla el efecto de los muros de la 
ciudad y la fuerza de ataque contra los bárbaros 


COSTE: 1000 - NIVEL DE CULTURA: 3 
REQUISITOS: Ordenadores - ATRIBUTOS: 
Expansionista EFECTOS: Dobla la producción 
científica de la ciudad 


COSTE: 400 . NIVEL DE CULTURA: 2 
REQUISITOS: Cartografía 

ATRIBUTOS: Expansionista y comercial 
EFECTOS: +1 al movimiento de los barcos. Las 
galeras pueden navegar libremente 


COSTE: 200 - NIVEL DE CULTURA: 3 
REQUISITOS: Fundición de bronce 

ATRIBUTOS: Expansionista y religioso 

EFECTOS: +1 a comercio en cualquier casilla que 
ya produzca comercio en esa ciudad 


COSTE: 400 . NIVEL DE CULTURA: 6 

REQUISITOS: Literatura - ATRIBUTOS: Científico 
EFECTOS: Consigues gratis cualquier avance ya 
descubierto por dos de las civilizaciones conocidas 


COSTE: 300 . NIVEL DE CULTURA: 4 
REQUISITOS: Monarquía - ATRIBUTOS: Industrial 
EFECTOS: Tres ciudadanos descontentos de esa 
ciudad y uno en cada una de las demás ciudades 
pasan a estar contentos 


COSTE: 300 - NIVEL DE CULTURA: 4 
REQUISITOS: Misticismo - ATRIBUTOS: Religioso 
EFECTOS: Dobla el efecto de todos los templos 


COSTE: 400 - NIVEL DE CULTURA: 4 
REQUISITOS: Masonería 

ATRIBUTOS: Industrial y religioso 
EFECTOS: Actúa como granero de todas tus 
ciudades situadas en el mismo continente 


COSTE: 1.000 - NIVEL DE CULTURA: 4 
REQUISITOS: Fisión - ATRIBUTOS: Comercial 
EFECTOS: Permite la victoria diplomática 


COSTE: 800 . NIVEL DE CULTURA: 3 
REQUISITOS: Electrónica - ATRIBUTOS: Industrial 
EFECTOS: Actúa como planta hidroeléctrica en 
todas tus ciudades de ese continente 


COSTE: 600 - NIVEL DE CULTURA: 6 
REQUISITOS: Teología - ATRIBUTOS: Religioso 
EFECTOS: Dobla el efecto de las catedrales 


COSTE: 600 - NIVEL DE CULTURA: 2 
REQUISITOS: Invención - ATRIBUTOS: Militar 
EFECTOS: Reduce a la mitad el coste de mejora 
de unidades 


COSTE: 600 . NIVEL DE CULTURA: 3 
REQUISITOS: Método científico 
ATRIBUTOS: Científico 

EFECTOS: Otorga dos tecnologías gratis 


BN 


COSTE: 600 - NIVEL DE CULTURA: 2 
REQUISITOS: Feudalismo - ATRIBUTOS: Militar 
EFECTOS: Otorga barracas a todas tus ciudades 
en ese continente 


COSTE: 400 - NIVEL DE CULTURA: 4 
REQUISITOS: Astronomía 

ATRIBUTOS: Expansionista 

EFECTOS: Dobla la producción científica 
de esa ciudad 


COSTE: 400 - NIVEL DE CULTURA: 3 
REQUISITOS: Navegación 

ATRIBUTOS: Expansionista y comercial 
EFECTOS: Aumenta en 1 el movimiento de 
todas las unidades navales 


COSTE: 400 - NIVEL DE CULTURA: 6 
REQUISITOS: Don artístico 

ATRIBUTOS: Ninguno 

EFECTOS: Hace que ocho ciudadanos 
descontentos de esa ciudad se contenten 


COSTE: 600 - NIVEL DE CULTURA: 3 
REQUISITOS: Economía 

ATRIBUTOS: Comercial 

EFECTOS: Mantenimiento gratis para 
mercados, bancos, puertos y aeropuertos 


COSTE: 1.000 - NIVEL DE CULTURA: 3 
REQUISITOS: Genética 

ATRIBUTOS: Científico 

EFECTOS: El ritmo de crecimiento de la 
población se multiplica por dos cuando el 
icono de comida se llena 


COSTE: 800 - NIVEL DE CULTURA: 2 
REQUISITOS: Fisión 

ATRIBUTOS: Militar e industrial 
EFECTOS: Permite la creación de armas 
nucleares a todas las civilizaciones 


COSTE: 600 . NIVEL DE CULTURA: 5 
REQUISITOS: Teoría musical 
ATRIBUTOS: Religioso 

EFECTOS: Reduce en dos el número de 
ciudadanos descontentos en cada una de 
tus ciudades de ese continente 


COSTE: 1.000 - NIVEL DE CULTURA: 4 
REQUISITOS: Genética 

ATRIBUTOS: Científico 

EFECTOS: Hace que un ciudadano descontento 
de cada una de tus ciudades de ese continente 
se ponga contento 


COSTE: 800 - NIVEL DE CULTURA: 4 
REQUISITOS: Industrialización 
ATRIBUTOS: Militar 

EFECTOS: Reduce la fatiga militar en 
todas tus ciudades 


COSTE: 400 - NIVEL DE CULTURA: 6 
REQUISITOS: Teoría de la gravedad 
ATRIBUTOS: Científico 

EFECTOS: Dobla la producción científica 


* de la ciudad 
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* — Lee todos los pergaminos de las 
cabañas de la aldea y conseguirás informa- 
ción que te permitirá afrontar los primeros 
pasos del juego. Relájate y disfruta de la his- 
toria. 


'0 


a Destruye a todos los goblins utilizan- 
do bolas de fuego. No te acerques mucho a 
ellos para evitar que te ataquen a las primeras 
de cambio. Una vez liquidados, recoge los 
ítems que encontrarás en el campamento e 
inmediaciones. 


.— Deja que los aldeanos ataquen a los 
esqueletos o acabarás gastando demasiado 
maná. Deja que Nadia ocupe el Lugar de 
Poder (LdP), y dedicate a explorar las inme- 
diaciones. No te preocupes. Nadia mantendrá 
a raya a los esqueletos con sus bolas de 
fuego. No te olvides de explorar la playa en 
este nivel. Encontrarás un nutrido arsenal de 
ítems. 


A Hazte con el control de los dos pri- 
- meros Lugares de Poder, que encon- 
trarás a la derecha, y luego empieza a explo- 
rar desde allí. Son los puestos más fáciles de 
defender. ¡COGE LAS MANZANAS! ya que 
necesitarás toda la comida que puedas 
encontrar en este nivel. Una vez hayas encon- 
trado a Milesio y le hayas atacado, se queda- 
rá en la mitad inferior del mapa esperando a 
que te desplaces hasta allí para realizar el 
enfrentamiento final. Ésta es una buena Opor- 
tunidad para llenar tus reservas de maná de 
cara a la batalla. Cuando ataques a los magos 
limordial no parar de moverte, De este 


ataques. Gaión aparecerá cuando lleves un 
rato luchando con Milesio. Es una curandera 
excelente y te curará tanto a ti como a las cria- 
turas heridas de tu grupo si te mueves dentro 
de su radio de acción. 


'e Deja a Gaión en el punto de inicio del 

nivel y dirígete al filo del conjunto 
megalítico. No entres en él. Elimina a los gru- 
pos de esqueletos. Lánzales bolas de fuego 
desde lejos. En cuanto a los Zombis, no te pre- 
ocupes, son demasiado lentos y los evitarás 
sin problemas. Recoge los items de maná lo 
más rápidamente posible y no te olvides de 
explorar la zona en busca de más ítems. 
Tendrás una buena oportunidad de probar la 
rueda del ratón para enfocar de cerca y de 
lejos el mapa. Aléjate con el zoom para seguir 
el rastro de los zombis y esqueletos y enfoca 
de cerca para poder apuntarles mejor. 


* — Cuando Gaión te haya dado el 
Agárico volador, activa el hechizo Morfía, 
cruza luego el puente y transfórmate en el pri- 
mer troll que veas. Dirígete a la ciudad recar- 
gando tu hechizo Morfía cada 20 0.30 segun- 
dos. Ocupa los Lugares de Poder que se 
encuentran dentro de las chozas que carecen 
de vigilantes itinerantes. Si descubren que 
estás en ellos, perderás ta partida. 
Encontrarás un par de ellos si recorres el 


y 


CHO 153 
nás, precisar sus LL 
: AS 


águila y e ustódirale en ellos para escapar de 
la ciudad y regresar adonde está Gaión. 


 — Antes de hablar con Urien, coloca 
Gaión en el Lugar de Poder que hay em: 
centro de la aldea. invoca a unas cuantas 
criaturas y localiza el resto de Lugares de 
Poder del escenario a excepción del que 3 
ocupa Urien. Una vez asegurados, hab 7 
con el y aparecerá Balor. Sólo tendrás que 
localizarlo y acabar con él. Si resultas her- 
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do, regresa cerca de Gaión para que 18 y? 
cure. 
dl 
¡A 
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a Gaión hasta a 
en el Lugar de E 
a dos o tres la / 
rápidamente el nivel, AD 
¡alos Trolls la profe F 
de los de Poder y los tótem: d 
Intenta guardar la mitad de tu maná p > 
poder bombardear a Thrall con bolas y 
fuego cuando la veas. Regresa adonde ") 
Gaión si resultas malherido. Obtendrás la j 
habilidad de invocar a un dríada una Vez! HA 
completes este nivel, lo que. hará q ¿ 
siguiente nivel sea más tácil. y 
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** Lanza dos bolas de fuego aligl E 
dián de la izquierda. También afecti ps 
la derecha. Entra en la mina y apodéral E 
la sala que hay a la izquierda para Yi h 
como base de operaciones para Sel 
Sitúa a Gaión en el Lugar de Poder y dl 
automáticamente a tus criatu- , 
ras. Utiliza a los dríada en HS 
este nivel porque el JP? 
hechizo de pesti- 
lencia no les > 
afecta. Explora rd 
tos dos extre- a 
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LAS MONTAÑAS 

DE Granum 
Usa minotauros, caballeros y centau- 
ros en este nivel para derrotar a las 
fuerzas del Caos y a su máximo repre- 
sentante, Partholon. El hechizo gota 
pegajosa te será muy útil para inmovi- 
lizarlo y atacarlo con comodidad. Coge 
los Lugares de Poder cuanto antes 
para así debilitar a Partholon. 


DMInAs DE 
LOS EnAnos 
Este nivel es opcional; no tienes 
por qué completarlo. Debes encontrar el 
cofre que contiene la magia de los enanos, 
situado en la esquina inferior izquierda del 
mapa. Es muy importante mantener 
vivos a los enanos. Usa el hechizo de 
velocidad para llevarles ventaja y tener 
tiempo para usar bolas de fuego con- 
tra los numerosos tótems guardianes 
que ¡rán apareciendo. El hechizo para 


e 
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sepultar es muy efectivo contra los ena- 
nos jinetes de jabalís. Los ena- 

nos sólo lograrán avanzar 
durante ciertas etapas 
en la mina, pero 
entonces te adelantarán dejandote en 
una situación peligrosa. Es conve- 
niente que esperes un poco mientras 
están en un mismo sitio para recargar tu 
energía y maná. Cura a los enanos si resultan 
heridos. Si no llegan en perfecto estado no 
podrás abrir el cofre. 


YERMOS 
DEL'CAOS 


:)] 


LAS LLANURAS 
J DE CORSÍ( 

Después de tu encuentro ¡inicial 
con Carbonek, éste se desplazará hacia la 
parte derecha del mapa hasta que consi- 
gas debilitarlo. Después, se teletranspor- 
tará a la esquina inferior izquierda, donde 
te esperará. Envía a criaturas fuertes para 
destruir los dos tótems antes de atacar. 
También puedes optar por mandar a Aurax 
con el hechizo de la velocidad y lanzando 
bolas de fuego a diestro y siniestro. Será 
una lucha muy dura. Los grifos pueden 
resultar de gran ayuda, porque localizan a 
los fantasmas y vuelan directamente a los 
Lugares de Poder. Prepárate para perder 
algún que otro Lugar de Poder y luego 
recupéralos con una fuerza más podero- 
sa. Una vez hayas vencido a Carbonek, 
coge la llave y libera a Gaión. 


e 


LA, TORRE DEL 
CAOS 
El Señor de los 


> Vampiros se diri- 

= girá a un Lugar 
de Poder, en la 
esquina inferior izquierda del 
mapa, y se quedará allí. Antes de 
entrar en la sala, asegura los 
Lugares de Poder que has dejado atrás. 
Asegúrate de no matar a Gaión. Déjala en 
la estancia que hay al principio de la 
misión. Usa a los Minotauros para atacar 
al Señor de los Vampiros. Manda peque- 
ños grupos a la estancia que hay detrás 
del trono. Allí hay Lugares de Poder que te 
permitirán restaurar el maná a mayor 
velocidad. 


EL PUEBLO 
DE JTTUORO 
El guardián de la puerta se dirigi- 


rá a un Lugar de Poder en la esquina 
superior derecha del mapa. Explora la 
zona rápidamente con águilas o grifos y 
derrótale con los elfos arqueros y los 
minotauros. En esta misión es importante 
localizar al interfecto y no darle tregua. 


EL PALACIO DE 
j HNuoro 
Ocupa todos los Lugares de 


Poder que puedas y derrota luego a 
Milesto con arqueros, grifos y caballeros. 
Equipa a las criaturas que te queden con 
Arco. y vence luego al Necromagus a base 
de bolas de fuego o tormentas de ídem. 
Pero sobre todo no dejes de moverte. 

) TMFERTMALES 


£ DE SASSARÍ 


Después del castigo inicial, los magos se 
refugiarán en un Lugar de Poder que hay 
a la izquierda del conjunto arquitectónico 
en el que Necromagus recuperará su 
poder. Recoge el ítem que esta cerca e 
invoca al Gigante de la Tormenta. 
Ordénale que ataque el Lugar de Poder. 
Lanza el hechizo gota pegajosa para inmo- 
vilizar a los magos y descarga todo tu 
maná a base de bolas de fuego contra 
ellos. No pares de moverte e incluso utili- 
za el hechizo de velocidad cuando las 
cosas no vayan muy finas. Si la cosa fun- 
ciona, conseguirás reducirlos en unos 
instantes, aunque probablemente acabes 
bastante tullido. Quedarán algunos magos 
menores, aunque tu mayor dificultad será 
localizarlos. Usa grifos y centauros para 
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ALIENS 


y TRUCOS DEL MODO PARA 


UN SOLO JUGADOR 
Y introduce [<cheat>], deja un 
siguientes códigos (por 


de invulnerabilidad, sería 
[<cheat> mpcanthurtme]): 


PARA ACTIVAR EL MODO TRUCOS: 

1. Abre el archivo config.ztd con Winzip. 
2. Abre el archivo Economy.cfg con 
Wordpad. 

3. Busca la línea czooDooRecyclingAmount 
y cambia el número por la cifra que quieras. 
Ésta será el beneficio que saques por cada 
reciclaje que hagas. Lo normal es que reci- 
cles de 8 a 12 veces al mes. 

4. Busca la línea cKeeperCost, que deberá 
indicar 800. Se trata del salario que pagas 
a los cuidadores de tu zoo. Cámbialo por 
una cifra interior y tus gastos se reducirán 
drásticamente. 

5. Si quieres más dinero al principio del 
juego, edita el archivo zoo.ini con 
Wordpad y busca la línea donde pone 


Obtienes TS programas de cuidado de animales 


das las val 
Algunos visi 
Disponibl 
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Tal vez te estás planteando dedicarte a la dura y selectiva 
profesión de recolector de trucos. Muchacho, piensa antes si 
estás preparado para esta clase de vida, si serás capaz de 
arrastrarte de sol a sol y de alcantarilla en alcantarilla en busca 
de ese código secreto que a se resiste a todos... menos a ti. 


Pulsa Enter durante el juego e 
espacio e introduce uno de los 


ejemplo, en el caso del truco 


700 TYCOON 


os refugios de animales. 
NOTA: La activación de los trucos puede hacer que el juego se vuelva inestable. 


Pulsa Enter en el teclado numérico para 
abrir la consola e introduce luego uno de 
los siguientes códigos: 


pcanthurime 
invulnerabilidad 
mpschuckit 
Incorpora armas y municiones 
SALIR 


chickenrun 


superman 
Invulnerabilidad 
teamsuperman 
Invulnerabilidad para todo el equipo 
shadow ) 
teamshadow 
ammo 
refill 


Rellenar inventario 
u autowin 
PS Ganar la misión 
u 


> We j 
RALLY CHAMPIONSHIP 
XTREMIE 


ACTIVAR TODOS LOS 

COCHES Y CIRCUITOS 

Escribe [cheating homer] nada más car- 
gar el juego, en el primer menú. 
Cuando se activen los trucos, oirás el 
rugido de un motor. 


MSMaxCash. Cambia la cifra de al lado por 
la que quieras y podrás empezar a jugar 
con unos cuantos millones en el bolsillo. 


NOTA: Cuando uses estos trucos, deja 
primero que el juego le ponga nombre a 

la jaula y después cámbiale el nombre por 
el que se te indica en el truco. Sino pro- 
cedes así, puede que el juego se cuelgue. 


anar 10.000 $ 
Mayúsculas + [4] 


asustan a los visitantes 


EMPIRE EARTH 


Pulsa Enter durante una partida en el mapa aleatorio y 
con el modo trucos activado. Introduce uno de los 
siguientes códigos y vuelve a pulsar Enter. Estos trucos 
no sirven para la campaña. 


my name ¡is methos MN 
Recursos a 100.000 y revela el mapa Y” e 
aim DS 


Obtienes 1.000 de oro 
ou said wood 


Obtienes 1.000 de madera ' TON $ MYTH ll: THE 
rock8rol > . 


Obtienes 1.000 de rocas 


ÉS : 
DES TOM de hierro ; E de | 5 SAR WOLF AGE 


somebody set up us the bomb o, er 
SEnES farra A MAS ME Pulsa Mayúsculas y haz clic en 
anhhhcool , E E «new Game” 

Pierdes la partida a ¿es a misió a 
display cheat : : a 
Imprime todos los trucos z e LO ESA 
the big dig 7 E : 

Pierdes los recursos 

boston rent > headshot 


Quitas objetos del mapa 
uh, smoke? asus drivers a an 


Pierdes la madera Revela el mapa 


Y a | j 
PARÍS-DAKAR 
RALLY 


STAR WARS: GALACTIC 
BATTLEGROUNDS 


ER Pulsa Enter e 
GR misión : introduce uno de 


aa 
FORCEFOOD j E 
_FORCEEXPLORE 
ORCENOVA Ñ a Revela el mapa 
Obtienes 1.000 de nova FORCESIGHT 


—FORCECARBON Sin niebla 
Obtienes 1.000 de carbón SIMONSAYS 


_FORCEORE 


Obtienes 1.000 de oro 
FORCEBUILD 


Construcción rápida 


Ewok “Simon the Killer” 
DARKSIDE? 


Destruye a los adversarios (+ puede 
serde 1a8) 
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Todo sobre el juego on line 


ANTES Y DESPUES DE CAMELOT 


| > Dark Age of Camelot arrasa 


y Dark Age of Camelot se puso a la venta en Estados Unidos a 
principios de octubre y Mythic Entertainment, su desarrollador, 
anunciaba a finales de ese mismo mes que el juego tenía ya más 
de 100.000 usuarios registrados. El título se ha convertido en el 
juego on line que más copias ha vendido durante las primeras 

UL semanas de su lanzamiento, superando incluso a títulos de la talla 
de Ultima Online, EverQuest y Asheron's Call. Y no sólo eso, 
) también ha ocupado el primer puesto en las listas de ventas de 
títulos para PC en Estados Unidos durante varias semanas. El 
arrollador éxito del juego ha llegado hasta nuestro país, donde ya 
existe una comunidad de jugadores (www.camelot.mythran.com) y 
hasta 12 clanes. Dark Age of Camelot está ambientado en un 
mundo medieval de fantasía basado en las leyendas artúricas. 


Cryo podría distribuir Dark Age of Camelot en España. 


AY) MÁS ULTIMA ONLINE 


SS BF A Origin prepara una nueva entrega 


El popular juego de rol on line masivo Ultima Online tendrá una 

nueva expansión llamada Lord Blackthorn's Revenge. Para la 
creación de sus personajes, Origin Systems, el desarrollador de la 

saga, cuenta con el prestigioso productor de cómics Todd 
McFarlane, autor de Spawn. 

a Laexpansión, que será independiente del título original, 

NR introduce un nuevo escenario con 30 nuevos monstruos. El 

personaje principal será Lord Blackthorn, que ya participó en 
anteriores entregas de la saga, pero que ahora aparecerá 
transformado en una malvada criatura dispuesta a doblegar 
Britannia con un ejército de temibles monstruos. Entre las 
novedades del juego destacan una nueva lA, 30 objetos y 
un nuevo sistema de valores que premia y penaliza a los 

jugadores dependiendo de sus decisiones. 


P 


2 


DARK TEUTONS jsesd EDS 


DT (Dark Teutons) agrupa a aficionados a varios juegos, ¡Mi E aso El clan EDS (Escuadrón Diente de Sable) es un clan pa 
entre ellos CS, Firearms (del que se consideran el mejor ===> modesto de Counter Strike, fundado originalmente por MMRETE 

clan de España), The Conquerors, UT, Quake 3, Destino del Dragón, dos chavales de Roquetas de Mar (Almería), Redwolf y Woden. Para 
Starcraft, FIFA 2001 y Heroes 3. Esperan ser pronto el mejor clan de ellos debió ser un momento trascendente, ya que nos han informado 


España y el más conocido. Para ello dicen contar con gente muy que el clan se creó el 10 de julio de este año a las 9:23:12 y con 28" 
buena en todos los juegos, como por ejemplo los campeones de La de temperatura en el ambiente. Por ahora está integrado por once 
Rioja y Granada de CS. Su método para decidir los mejores del clan miembros, pero les gustaría que más gente se uniera a ellos. Como no 
es muy entretenido, como se puede comprobar en su web. Para podía ser de otra manera, admiten chicas sin problemas y respetan a 
inscribirte, envía un e-mail a clandtGhotmail.com o contacta con el los nuevos miembros sea cual sea su sexo o calidad. Te invitan a 
irc_hispano *dark_teutons. unirte al clan enviando un mensaje a munuera4Ohotmail.com. 


Chtip://www.galeon.com/clandt >) http://www.galeon.com/ds-eds/ 
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JUEGA A SER DIOS 


Game Live y Hastajuego te regalan DuelField 


» No te pierdas nuestro próximo número de 

/ ' enero porque te regalaremos DuelField, un 
juego on line de estrategia por turnos que 
podrás jugar gratuitamente en el servidor 
dedicado de Hastajuego. En DuelField 
encarnarás a un dios y dispondrás de 
diferentes tipos de criaturas, cada una con 
sus poderes y características particulares. Tu 
objetivo será sumar a tu ejército el mayor 
número posible de criaturas y enfrentarlas 
con las de los otros jugadores en una serie 
de duelos. Cada vez que ganes uno de 
estos duelos, obtendrás puntos con los 
que podrás comprar nuevas 

criaturas o aumentar la fuerza de 

las que ya tengas. 


Para endiosarte y batirte en 
duelos divinos, sólo necesitas 
instalarte DuelField. 


Cryo, que distribuirá los títulos de 
Cryonetworks en nuestro país, volverá a 
abrir los servidores de La Prisión, el 
título que se convirtiera a finales del año 
2000 en el primer juego on line 
desarrollado en España. La distribuidora 
se responsabilizará del mantenimiento 
del servicio a los jugadores y contará 
también con un webmaster, que se 
encargará de ir actualizando la web 
española. Además, Cryo incorporará un 
total de cuatro personas de la 
desaparecida Dinamic Multimedia con el 
fin de desarrollar nuevas versiones para 
otros países. La Prisión lleva vendidas más 
de 15.000 copias y los más de 
2.000 usuarios conectados 
actualmente podrán seguir 
renovando sus abonos. 


Salvada de la quema. La Prisión seguirá 
abierta gracias a Cryo. 


LOS GUARDIANES DE CAMELOT 


Los Guardianes de Camelot está formado por un 

grupo de amigos al que une un común interés por 

los juegos de rol on line. La reciente aparición de 

Dark Age of Camelot les ha causado una grata sorpresa, ya que, según 
ellos, supera en todos los aspectos a juegos del mismo género como 
Ultima Online o Everquest. Creen firmemente en las ventajas de ser un 
grupo pequeño pero bien avenido, donde los distintos personajes se 
complementan. Esto les permite jugar sin obligaciones ni reglas, 
guiándose simplemente por el respeto mutuo y el buen rollo. No te 
arrepentirás si inviertes un poco de tiempo en visitar su página. 


Si tú también tienes un clan o tribu en la 
Red y quieres darlo a conocer, envíanos 
un pequeño texto y vuestro logo a: 
gameliveOixoiberica.com 


Chttp://www.darkage.galeon.com ) 


La loca carrera hacia el 2002 ha 
empezado ya y lo celebramos con Ratas 
a la carrera, una película con Rowan 
Atkinson, John Cleese y Whoppie 
Goldberg que se va a convertir en la 
comedia de estas Navidades con gags 
desternillantes que te van a enganchar a 
la pantalla del cine y también a la de tu 
ordenador con los nuevos juegos 


| “Ratas a la carrera” de la sección Fun 


Y además de juegos... ¡Premios! 


La tecnología de uso doméstico ha sido 
la protagonista de la feria internacional 
de tecnologías de la informática y las 
comunicaciones, SIMO, que se celebró 
en Madrid el pasado mes de noviembre. 
Portátiles con conexión inalámbrica 
incorporada (Bluetooth), el libro 
electrónico, teléfonos móviles 
(generación GPRS), MP3, televisores 
planos, equipos audiovisuales y multitud 
de accesorios para el consumidor han 
llenado una feria reservada en principio 
alos profesionales, pero en la que 
pudieron verse cientos de curiosos y 
apasionados de la tecnología. 

Una de las estrellas indiscutibles ha 
sido, junto con el nuevo Windows XP de 
Microsoft, la grabadora de DVD, con 


R/RW de Pioneer. 


(69.900 pesetas). 


CREATIVE 
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Tres nuevas 3D Blaster 


Creative, siguiendo la estela de Hercules y otros fabricantes como 
Eucotek, ha anunciado sus nuevas tarjetas gráficas 3D Blaster 
basadas en los chips Titanium de NVIDIA. En la gama baja 

se encuentra la GeForce2 Titanium (37.500 pesetas), 
con 64 MB de memoria DDR, reloj interno a 250 MHz 
y RAMDAC a 350 MHz. La gama media está 
representada por la GeForce3 Titanium 200 (49.900 
pesetas), con 64 MB de memoria DDR a 400 MHz, 
reloj interno a 175 MHz y RAMDAC de 350 MHz. Por 
último, la GeForce3 Titanium 500 ocupa la gama alta 
(78.900 pesetas), con 64 MB de memoria DDR a una 
velocidad de 500 MHz, reloj interno a 240 MHz y 
RAMDAC de 350 MHz. Todas estas tarjetas gráficas 
disponen de salida directa a TV. 
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tres sistemas para grabar imágenes y 
sonido en un disco de 4,7 GB de 
capacidad: el DVD+RW de Philips, el 
DVD-RAM de Panasonic y el DVD- 


El fabricante español de hardware 
Eucotek también aprovechó el evento 
para presentar tres nuevas tarjetas 
gráficas de gama alta basadas en el 
chip Titanium de NVIDIA. La Argos Ti 
600, basada en el chip Ti 500 alcanza, 
gracias a su memoria de 3,3 ns, 
una velocidad de reloj de 250 
MHz y una velocidad de 
memoria de 600 MHz con 9,68 GB de 
ancho de banda, lo que, en principio, la 
convierte en la GeForce 3 más rápida y 
barata del mercado en su categoría 


UNIVERSO 
SONORO 


Nueva gama de altavoces de Hercules 


Hercules ha presentado una nueva línea de altavoces XPS (eXtended 
Personal Sound) para PC. La nueva gama está formada por tres 
sistemas de altavoces, un kit 2.0 con satélites planos, un 2.1 formado 
por dos satélites y un subwoofer, y un kit 5.1 con cinco satélites y un 
subwoofer de madera. Los nuevos XPS 510 (19.990 pesetas) 
representan lo último en dispositivos Home Theater para PC. El 
subwoofer -20 W RMS- proporciona efectos sin distorsión en las 
frecuencias más bajas, mientras que los cinco satélites independientes 
permiten situarse en medio de la acción, tanto en juegos 
como en la reproducción de DVD. El subwoofer de 
P- madera de los XPS 210 (10.990 pesetas), con una 
potencia de 30 vatios RMS, reproduce un ambiente 
sonoro en el que priman las bajas frecuencias. Los 
>. satélites, con altavoces de medios, están pensados para 
reproducir el resto del 
espectro sonoro. En la gama 
baja se encuentran los 
XPS 200 (5.990 
pesetas), con 12 
vatios reales RMS. 


SONIDO DIGITAL A 
PRECIO DE SALDO 


Nueva Sound Blaster 4.1 Digital 


Creative ha anunciado el lanzamiento de la Sound Blaster 4.1 Digital, una nueva tarjeta 
de sonido de gama baja para juegos 3D, reproducción de música y edición de sonido 
digital. La tarjeta dispone de una salida digital SPDIF que permite la transferencia 
directa de contenido Dolby Digital 5,1 (AC-3) y DTS a decodificadores de estos 
formatos. Puede trabajar con sistemas analógicos de dos o cuatro altavoces, con lo 
que es posible conectar sistemas de sonido envolvente. 


HERGULES PROPHETVIEW 720 


El Prophetview 720 es el primer monitor LCD TFT 
de 15 pulgadas de Hercules. Ofrece una amplía zona 


La Sound Blaster 4.1 Digital utiliza la tecnología PCI Bus Mastering para transferir datos útil de visualización, equivalente a las 17 pulgadas 
de la tarjeta de sonido a la memoria de una forma directa y sin apenas intervención del de los monitores CRT convencionales. Es 
procesador central. Dispone de un sintetizador polifónico de 128 voces que reproduce compatible con todas las tarjetas gráficas y opera a 
contenido MIDI de alta calidad. Es compatible con los estándares de sonido 3D EAX y una resolución recomendada: de 1.024 x-768 píxeles 


DirectSound, que permiten añadir realismo y efectos de sonido 3D a los juegos. a 85 Hz de frecuencia de refresco tanto en juegos 
También permite la grabación y como en aplicaciones gráficas estándar. 


paa | CREATIVE ¿ reproducción con calidad CD de 16 precio 08 aq lresclas 
o bits. Su precio, 9.900 pesetas, es sm. CREATIVE DAP 
—" realmente atractivo. | vaa JUKEBOX 20 CB 


e Creative lanza un nuevo DAP 
Jukebox con una capacidad de 20 
. GB: Puede'almacenar hasta un 
(A equivalente a 500 CD de música en 
Y MP3, WMA y otros formatos 
digitales. Gracias a su conexión USB, 
también se:puede utilizar como disco duro 
externo para trasmitir datos entre ordenadores. Su 
precio es prohibitivo; aunque Creative ha querido 
compensarlo rebajando de nuevo el precio del modelo 
anterior, el DAP Jukebox de 6 GB de memoria, que 
cuesta ahora 53.900 pesetas. 
Precio: 84.900 pesetas 


COOL-ICAM 62 
Esta cámara de Cool-icam hace las 
veces de webcam, cámara digital y 


y us : DAPJUKEBOX 20 
IL IBLASTER ue 
Á > 4.4 Digital e 


e 


DE INTERNET AL PG 


Llegan los accesorios para PC de Yahoo! 


El Grupo 2000 Hé:S ha empezado a ratones (de 1.690 a 4.990 pesetas), videocámara. Ofrece una memoria 
distribuir en España la gama de accesorios altavoces (de 4.990 a 9.990 pesetas), Y de 2 MB y la posibilidad de 
para PC que lleva la marca del popular subwoofers (13.990 pesetas) y, conectar memoria externa Smart 
portal Yahoo! En ella pueden encontrarse próximamente, periféricos para juegos. o dl Media. Las resoluciones que procesa 
desde teclados multimedia o inalámbricos Entre estos últimos destacan un volante, ; van de los 320 x 240 píxeles a 1,3 
(de 2.990 a 5.990 un mando para moto y el Board X, una . Megapíxeles. Dispone de conexión USB y 

: p un amplio surtido de software: 
pesetas) tabla ideal para los juegos de 


Precio: 20.300 pesetas 


hasta snowboarding, skateboarding y surfing, 


fabricada con material antideslizante CREATIVE WEBCAM 5 


y que ofrece 12 botones La Video Blaster WebCam 5 de Creative presenta un 
configurables nuevo estilo, lente y sensor para ofrecer imágenes de alta 
y conexión calidad. Trabaja con resoluciones de hasta:640 x 480 
USB. píxeles y una velocidad de captura de vídeo de hasta 30 


fps. Utiliza una conexión USB y 
puede enfocar cualquier objeto 
en un entorno de 360 

grados. Por. otro lado, 

Creative ha rebajado el 

precio de su WebCam PC- 
CAM 300, que se vende 

ahora por 26.900 pesetas. 
Precio: 9.900 pesetas 


A e 


Y 1354 GAME LIVE PC 


memoria DDR potencia el Athlon 


a introducción de la memoria DDR 
SD-RAM ofrece un ancho de 
banda dos veces superior al de la 
memoria SD-RAM clásica. De hecho, 
aumenta las prestaciones de los sistemas 
AMD en más de un 10%. La llegada de los 
Athlon XP impone un análisis de los nue- 
vos chipsets que van a equipar las placas 
base destinadas a estos procesadores. No 
olvidemos que no todas las antiguas pla- 
cas equipadas con chipsets KT133A son 
compatibles con la última generación 
Athlon XP. Para los que se ponen nervio- 
sos cuando se habla de este tema, recor- 
demos que el chip es un juego de compo- 
nentes presente en cada placa base y que 
se ocupa de todos los intercambios de 
datos entre los elementos del PC (memo- 
ria del bus, bus PCI, bus IDE, etc.). 
Escoger bien un chipset condiciona tanto 
las prestaciones como las posibilidades de 
la máquina. 


El chipset Via KT 266A 

La versión final del KT266 de VIA, en su 

versión “A”, ofrece prestaciones notable- 
mente superiores a las de su 

versión anterior y reduce 

muchos de los 
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Los procesadores de AMD son perfectos para equipar 
compatibles destinados a los jugadores, pero hasta 
ahora echaban de menos placas base DDR potentes y 
estables. Con el nForce y el KT266A, los nuevos 
Athlon XP han encontrado sus chipsets. 


Chipsets nForce y KT266 A: la 


mas de compatibilidad con algu- 
nas placas PCI. Sin aportar 
muchas novedades en términos 
de funcionalidades, el KT266 ofre- 
ce todas las opciones necesarias 
para una placa base actual. 

La placa MSI K7T266 Pro2 que 
hemos analizado ocupa el segundo 
lugar después de la equipada con el 
chipset nForce. El KT266A se revela como 
un chipset de primera calidad para los pro- 
cesadores Athlon y sobre todo para el 
Athlon XP. Posee numerosas funcionalida- 
des complementarias, como el RAID 
(0,1,0+1) IDE con un chip de origen 
Promise que ofrece muy buenos resulta- 
dos. También soporta el USB 2.0 (compati- 
ble con USB 1.1), la solución futura para 
los problemas de ancho de banda relacio- 
nados con los periféricos USB. 

La tarjeta MSI ofrece cuatro puertos 
USB 1.1 y dos puertos USB 2.0. También 
posee un mecanismo que a veces puede 
ser útil: la SmartKey. Se trata de una llave 
USB que bloquea el ordenador cuando no 
está insertada. Con esta placa base, MSI 
propone un producto de gama alta capaz 
de satisfacer a la mayoría de usuarios. 


Chipset NVIDIA nForce 420D 
Con el nForce 420D, NVIDIA regresa al 
mercado de los chipsets para pla- 
cas base. Sobre el papel, el 
nForce  420D es 
impresionante. Por lo 
pronto, la lista de sus 
funcionalidades es particu- 
larmente larga. Empecemos 


El Northbridge del chipset nForce de 
NVIDIA integra unas prestaciones 
gráficas equivalentes a un procesador 
GeForce2 MX. 


por el Northbridge, que generalmente 
encontramos en los accesos del soporte 
para el procesador y administra los inter- 
cambios entre memoria y procesador, así 
como los del bus AGP. El Northbridge del 
nForce ofrece el mejor ancho de banda para 
la memoria DDR disponible hoy en día. Es 
el único que utiliza la tecnología 
Hypertransport de AMD, la responsable del 
aumento de velocidad. El Northbridge tam- 
bién integra una parte gráfica con un nivel 
de calidad equivalente a una tarjeta 3D 
GeForce 2 MX. Atención, no la confundas 
con la MX400, se trata de una GeForce 2 
MX de primera generación. 

Estos componentes gráficos integrados 
te permitirán jugar a la mayoría de los jue- 
gos que no explotan las funciones específi- 
cas del DirectX 8a con una resolución de 
800 x 600 en millones de colores. Si tienes 
intención de explotar simplemente la parte 


El chipset VIA KT266A ofrece a los procesadores AMD un sistema eficiente y 


ómi 
económico. 


gráfica del nForce, un Duron a 800 MHz 
resultará ideal. Con un procesador más 
potente, este chip gráfico limitará el PC. 
Tampoco olvides que en el caso de un 
procesador gráfico integrado en la placa 
base, la memoria utilizada es la del ordena- 
dor. Es necesario 
compartir, pero con 
256 MB, estarás tran- 


El chipset nForce 420D 


tor del disquete, los puertos PCI...) es 
también una pequeña revolución. 
Denominado MCP-D, este chip es el cam- 
peón de todas las categorías en número de 
funcionalidades. 

Además de las opciones de base, integra 
una tarjeta de sonido 
de muy buena cali- 
dad (es compatible 


quilo. La placa dispo- ofrece las mejores con EAX sobre el 
ne de un puerto AGP a papel, pero sus con- 
para instalar una tarje- prestaciones del mercado troladores aún tienen 


ta gráfica más conse- 
cuente. Una pega, sin 
embargo, ya que, a 
diferencia del chipset 
Intel 1810, no se puede utilizar la tarjeta grá- 
fica integrada para hacer pantallas múltiples. 


Todo en multimedia 

Además de la parte gráfica y de sus exce- 
lentes prestaciones de memoria, el nForce 
420D guarda otras sorpresas. El 
Southbridge, el segundo chip del chipset 
(el que administra los discos duros, el lec- 
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Ss) 


y) 


A 


y hace de tarjeta de 
sonido, de red y 3D 


algunos defectos). 
Administra seis 
canales de salida y el 
Dolby Digital. 
Atención, se trata de una salida AC3 digital. 
Aunque el MCP no decodífica, sí que codifi- 
ca en AC3 cualquier fuente estéreo o mono. 
Si conectas tu ordenador a una cadena de 
música con descodificador 5.1, todo el 
sonido procedente del PC se reproducirá en 
los seis canales del equipo. En cuanto a la 
música, la solución sonora de NVIDIA ofre- 
ce una buena reproducción. Pero no acaban 


aquí las ventajas, ya que el MCP-D tam- 
bién ofrece un soporte Ethernet y Fast 
Ethernet de excelentes resultados técni- 
cos, por lo que te ahorras la tarjeta de 
sonido y la de red. 


La MSI K7N420 Pro 

MSI fue el primer fabricante en ofrecer una 
placa base final equipada con el nForce. 
diferencia de la placa ASUS, que sólo explo- 
ta el Northbridge de NVIDIA, MSI utiliza el 
nForce 420D con el MCP-D. La placa está 
en formato ATX y ofrece cinco ranuras PCI 
y un puerto AGP. Su paquete es muy com- 
pleto. Si utilizas la tarjeta 3D integrada, una 
tarjeta con formato AGP transfiere las sali- 
das de vídeo. Para el sonido, se abastece un 
conector S-PDIF. No hemos encontrado 
ningún problema de estabilidad en este 
modelo. 

En resumen, con una placa base nForce, 
sólo tienes que insertar tu procesador y tu 
memoria para disponer de un PC completo 
y homogéneo. Sin embargo, este derroche 
de tecnología tiene un precio. Las primeras 
placas base nForce (MSI K7N420 Pro y 
Asus A7N266) son relativamente caras, 
aunque ofrecen las mejores prestaciones 
del mercado. 

Si hacemos un cálculo rápido de renta- 
bilidad, se constata que comprando una 
placa como éstas amortizamos rápidamen- 
te la inversión. El conjunto tarjeta de red 
10/100 Mbits y tarjeta Dolby Digital cuesta 
alrededor de 12.500 pesetas, sin hablar de 
la GeForce 2 MX, que vale 20.000 pesetas. 
Para los jugadores apasionados, será nece- 
saria una versión con una parte 3D más 
consecuente. 

Atención también a la versión 220 D del 
nForce, que no ofrece el mismo nivel de 
prestaciones y que probablemente encon- 
trarás integrado en numerosas máquinas 
de los catálogos de las grandes superficies 
esta Navidad. Si ya dispones de una tarjeta 
de sonido, una tarjeta de red y una tarjeta 
gráfica con prestaciones superiores a una 
GeForce 2 MX, oriéntate más hacia el 
KT266A, no mucho más lento y, sobre todo, 
más asequible. 
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Detalles que marcan la diferencia 


Dentro de la gama GerForce3, las tarjetas Titanium 200 presentan un equilibrio 
entre rendimiento y precio insuperable. Además, permiten disfrutar de los 
aceleradores de clase DirectX 8 a un coste más bajo. En espera de que el 
resto de tarjetas de esta gama vayan pasando por la redacción, hemos 
comparado la Elsa Gladiac 721 y la MSI G3Ti200 Pro-VTG. 
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omo de costumbre, las tarjetas 
basadas en los procesadores de 
NVIDIA son muy similares en 
términos de prestaciones 3D 

puras. De hecho, ambos procesan 
información a una velocidad de 175 MHz y 
disponen de la misma memoria DDR a 200 
MHz. Sólo algunos detalles permiten dife- 
renciarlas. Así, en cuanto a rendimientos, 
las dos tarjetas obtienen los mismos resul- 
tados en los juegos con las frecuencias 
nominales impuestas por NVIDIA, y son las 
aptitudes para la realización del overcloc- 
king las que permiten distinguir unas tarje- 
tas de otras. Sin embargo, las capacidades 
de overclocking no son una constante para 
la memoria y dependen de la calidad de esta 
última. Las tarjetas analizadas nos han per- 
mitido obtener por lo menos las frecuencias 
de una GeForce3 Ti500, es decir, 240 MHz 
para el procesador y 250 MHz para la 
memoria. 


Las funciones multimedia 

Todas las tarjetas GeForce3 Titanium utilizan 
la misma placa de soporte para la electrónica 
de referencia. Este cir- 


cuito impreso lo ' 
proporciona NVI- ES 7 
DIA, dejando a 
gusto del fabricante tan 
sólo la elección de algunos “y 
componentes. Las diferencias 

vienen a menudo de los filtros 2D 

y 3D, con los que a veces algunos 
fabricantes economizan para poder ven- 
der más barato en detrimento de la calidad 
de visualización y de la estabilidad. Nuestro 
consejo es que busques marcas reconocidas 
que dispongan de un buen soporte técnico y 
cuya calidad de productos esté comprobada. 
Es el caso de Elsa y de MSI. Por poner un 
ejemplo, la tarjeta MSI es la única que propo- 


LA 


ne una 
sonda tér- 
mica bajo 


el ventilador. q », 
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Además de las IN 
capacidades 3D y la cali- $ 
dad de los componentes, 
son las funciones multimedia 
las que deben guiarte a la hora 
de elegir una u otra tarjeta. Si la 
Elsa Gladiac lleva un chip Conexant 
869 para la salida TV (la calidad es 
media), la MSI G3T¡200 Pro utiliza un chip 
Philips de muy buena calidad. 

Por último, el paquete de software tam- 
bién puede tener su importancia en función 
de tus necesidades en la materia. Todas las 
tarjetas proporcionan al menos un software 
de lectura de DVD (PowerDVD o WinDVD) 
que explota las funciones de descompre- 
sión físicas del procesador GeForce3. Elsa 
regala el juego Giants Citizen Kabuto y MSI 
Sacrifice y un programa integrado para 
explotar las funciones de entrada de vídeo 
de la tarjeta. 


NOMBRE: 6371200 Pro-VTG 

FABRICANTE: MSI 

CARACTERÍSTICAS: Procesador GeForce 3 Ti200 
a 175 MHz, memoria DDR a 200 MMz, salida TV 
Philips, entrada de vídeo. 

PRECIO: Por determinar 


NOMBRE: Gladiac 721 TV-out 


FABRICANTE: Elsa 
CARACTERÍSTICAS: Procesador GeForce 3 


Ti200 a 175 MHz, memoria DDR a 200 MHz, 


salida TV Conexant. 


PRECIO: 64.000 pesetas (precio aproximado) 


Al final, nuestra favorita ha sido la tar- 
jeta MSI G3Ti200 Pro-VTG, ya que, ade- 
más de una buena calidad (MSI produce 
las tarjetas para diversos fabricantes), 
ofrece las mejores funciones multimedia. 
De todas formas, sea cual sea tu elección, 
estas tarjetas GeForce3 Ti200 representan 
en la actualidad la 
mejor relación 
calidad precio 
para el juga- 
dor asiduo. 


Un volante dino de un Fórmula 1 


A pesar de que Logitech es un reputado fabricante de periféricos para 
juegos, su línea de volantes sólo cubría hasta ahora la gama baja. El MOMO 
Force, un volante de prestigio que no desentonaría en un coche de carreras, 


viene a llenar ese hueco. Las claves: cuero, aluminio y precaución. 


riesgo de caer en la perogru- 
llada, debemos insistir 
en que un coche se 
conduce con volante. 
Si te gustan los juegos 
de carreras, tienes que com- 
prarte uno, de eso no cabe 
duda. Pero hay un proble- 
ma. Si eres un amante de 
los buenos coches, segu- 
ro que no te gustan los 
volantes de “plasticucho” 
y no seremos nosotros 
los que te llevemos la 
contraria. Esta Navidad, el 
Momo Force se perfila 
como el regalo a pedir. 

Si el nombre MOMO 
no te dice nada, has de 
saber que su logo apare- 
ce en cada gran premio 
de Fi, en cada cámara 
montada sobre un Ferrari. Se trata 
del célebre fabricante de volantes 
de carreras que equipa desde los años 
sesenta a la escudería Ferrari y a otras 
muchas en todas las disciplinas automovi- 
lísticas. Los volantes MOMO también están 
disponibles como accesorio, para dar el 
toque final al Subaru Impreza que acabas de 
comprarte (sí, ya lo sabemos, ¡ojalá!). Es 
lógico que Logitech se una a MOMO para 
introducirse en el mercado del volante de 
gama alta. 


Lujo y nobleza 
El soporte es de plástico, pero el resto 
está fabricado con mate- 
riales nobles. El 
volante está 


cubierto de cuero cosido a mano. Las dos 
palancas de cambio son de aluminio y el 
volante está montado sobre un cojinete de 
bolas. Los pedales siguen la misma línea 
con un derroche de aluminio mate. No 
queda más remedio que reconocer que el 
MOMO Force es todo estética. La fijación a 
un escritorio o a una mesa es simple y efi- 
caz, ya que se realiza mediante dos torni- 
llos. Incluso puedes realizar un agujero en 
tu escritorio para obtener un tercer punto 
de fijación. De los 

pedales sale un 
conector hacia 
el volante y otro 
hacia 


FABRICANTE: Logitech 

CARACTERÍSTICAS: Volante force 

feedback, pedales separados, cambio de 
marchas, seis botones, montado sobre un 
cojinete de bolas, conexión USB. 

PRECIO: 44.900 pesetas (precio aproximado) 


la toma USB. La alimentación llega 
también a los pedales, una idea excelente, 
ya que las tomas suelen ser de masa. La 
instalación del controlador no causa nin- 
gún problema. 


Precisión y ergonomía 
Al principio el uso del volante es un poco 
desconcertante. De un diámetro bastante 
grande, de forma oval arriba y angular 
abajo, no es el típico volante. Pero uno se 
acostumbra rápidamente. Además, tienes la 
garantía de una eficacia máxima, ya que no 
se desliza y nunca se te escapa de las 
manos. Los pedales también son muy ergo- 
nómicos, aunque el recorrido del acelerador 
podría haber sido un poco más largo. 
Hemos probado el MOMO Force con 
nuestros dos juegos de referencia: Colín 
McRae 2 y F1 Racing Championship. La 
precisión en F1? es sorprendente y puedes 
trazar tu trayectoria casi al milímetro. En el 
caso del juego de rallies, los grandes 
movimientos necesarios para situar tu 
coche en la trayectoria correcta se ejecu- 
tan perfectamente. El force feedback es 
suficiente y bien definido pero, en última 
instancia, habríamos preferido un modelo 
sin force feedback, siempre más eficaz. 


AAN 


Í FABRICANTE: Terratt 
CARACTERÍSTICAS 
sonido PCI, procesa 


las 


la y sal 
PRECIO: 1 


El especialista alemán en tarjetas de 
sonido sucumbe a la moda del 5.1 con 
la SiXPack+. Esta tarjeta PCI está basada 
en el procesador Crystal 4630, muy 
conocido por los fanáticos del multicanal 
ya que se encuentra también en el Game 
Theater XP de Hercules. Aunque es 
capaz de emplear seis vías, no 
descodifica el Dolby Digital, tarea 
reservada al programa WinDVD 
proporcionado con la tarjeta. Basta con 
tener un PC de más de 600 MHz y ya 
podrás disfrutar de cine en Dolby Digital. 
En cuanto a los juegos, la tarjeta está 


bien adaptada, puesto que administra 
eficazmente todas las normas de sonido 
3D disponibles (DirectSound3D, A3D, 
EAX 182). Alinea tres salidas mini jack 
analógicas para conectar altavoces 5.1 y 
una entrada y salida ópticas para un 
MiniDisc, por ejemplo. El software 
proporcionado es simple, eficaz y no 
invade tu escritorio con múltiples 
iconos. La tarjeta ocupa poco espacio en 
la CPU y la calidad sonora es excelente 
tanto para los juegos como para la 
lectura de los DVD. La única pega es su 
precio: casi 19.000 pesetas. 


— 


FABRICANTE: 1 


Ha llegado la nueva versión del Celeron. Recargado a 1,2 GHz, el procesador de 
gama baja de Intel recoge el núcleo del último Pentium 111: el Tualatin. La 
tecnología de grabación del circuito pasa a 0,13. Como sucede con su hermano 
mayor, la caja está cubierta de metal, lo que ofrece dos ventajas: una mejor 
refrigeración y una mayor protección del chip. La memoria caché de nivel 2 pasa 
a 256 KB, mientras que la frecuencia del bus externo sigue siendo 100 MHz. 
Tanto para los juegos como para la ofimática, el Celeron 1200 ve como aumenta 
su calidad técnica de manera significativa. En Quake /// se obtiene una mejora de 
más del 20% en relación al Celeron 1100 dotado de un núcleo Coppermine 


(grabado en 0,18 micras) 

El Celeron 1200 cuesta alrededor de 25.000 
pesetas, lo que constituye una excelente 
relación calidad precio. Eso sí, será necesaria 
una placa base que soporte el núcleo Tualatin. 
Actualmente, sólo los chipsets Intel i815EPT y 
el Via Apollo Pro 133T son aptos para el 
Celeron 1200. 
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| FABRICANTE: intel 


Dos mejor que uno. He aquí la reflexión de Logitech, que ha dotado a su 
ratón MouseMan Dual Optical de un segundo captador luminoso. Asociado 
a la tecnología 800 dpi, la precisión de este ratón es indiscutible en los 
shooter. Nunca hemos visto un ratón tan preciso. Puedes hacer un 
gran movimiento para desplazar a tu personaje y luego 
enfocarlo al milímetro. Su forma ergonómica lo deja 
exclusivamente en manos de los diestros, y los jugadores 
avezados opinarán que es un poco pesado, pero es un 
arma de primera calidad para ganar frags. Un ratón 


HARDWARE 


-Thrustmaster propone pads ergonómicos y completos. El Firestorm — latencia, las acciones del pad se reflejan instantáneamente en la 
Wireless Gamepad se deshace de su cable. Está equipado con una pantalla y puedes alejarte hasta cinco metros de la base. 
cruz direccional, dos mini joysticks precisos, cuatro El Firestorm nos ha seducido completamente. Es 
botones y cuatro gatillos. Su revestimiento de kevlar y mucho más cómodo poder echarte en el sofá 
Su forma ergonómica aseguran un excelente agarre. sin tener que pensar en el dichoso cable. 
: El pad se alimenta con dos pequeñas pilas y el Si juega más de una persona, es aún 
peso sigue siendo razonable. La conexión con la mucho más práctico. Por otra parte, 
base USB se realiza por radio. El conjunto es podemos combinar hasta cuatro pads 
Plug £ Play sin controlador y funciona a la a la vez. Su precio parece razonable, 
primera. Para ahorrar energía, si no lo usas, el tanto como la autonomía 
id > - pad se queda suspendido y se pone de nuevo anunciada de 250 horas 
en marcha en el momento en que de juego. 
presionas el botón, 
-Enlos juegos no hemos : 
Bordo inguna CARACTERÍSTICAS: Pod loslómbri 
co, conexión por radio, 2 mini joys- 
ticks, 4 gatillos, 4 botones, conexión USB, 
alimentado con dos pilas AAA incluidas en 


el producto. 
PRECIO: 9.990 pesetas (precio aproximado) 


Mientras espera la llegada de su 
grabadora DVD+RW, Philips 
propone una 


grabadora LS S 
20%, que, => 
como su 
nombre 1 . 
indica, graba * . 
CD-R a 20x pero 
también CD-RW a 10x y 
lee los CD a 40x, Integra 
, toda una panoplia de = 
Los PONG FABRICANTE: Pioneer tecnologías procedentes de los PRECIO: 20.000 vusstas 
al igual que los CARACTERÍSTICAS: Interfaz IDE - modelos anteriores de la gama 
lectores de CD, TA oi us KB, Philips, El Seamless Link protege 
de DVD o modo de inserción frontal MixMaster. la grabación y el TBW (Termo Balanced Writing) permite grabar 
incluso las PRECIO: 22.800 pesetas (precio aproximado) sobre discos de calidad mediocre con garantías de éxito. A la 
grabadoras de velocidad máxima, el tiempo de grabación para un CD de 74 
CD-R, han visto como su velocidad minutos desciende por debajo de los 4 minutos y medio. La 
evoluciona con el tiempo, pero la PCRW2010 viene equipada con el software Nero 5.5 


interfaz de comunicación sigue siendo la 
misma desde el inicio. Pioneer innova y 
propone un lector de DVD compatible 
con la norma UltraDMA 66 y que lee los 
DVD a una velocidad máxima de 16x y 
los CD a 40x. En la práctica, la tasa 
media de transmisión es de 12x para el 
modo DVD y 34x para el modo CD. Es, 
pues, mucho más rápido que sus 
competidores, prueba de que la nueva 
norma obtiene sus frutos. 

En cuanto al tiempo de acceso, la media 
para un DVD alcanza los 101 ms y para 
un CD 91 ms. El mecanismo de 
inserción es muy práctico. Como 


Western Digital ha pensado en todos los bulímicos de 
disco duro. El WD1000BB es un disco duro con una 
capacidad de 100 GB, que viene a pisarle los talones 
al 536 DX de Maxtor. Por lo pronto, es unas 
14.000 pesetas más barato. 

La interfaz IDE es compatible con la norma 
UltraDMA 100, pero la velocidad de rotación de 
los platos es de 7.200 revoluciones por 
minuto. Las prestaciones son alucinantes. La 
tasa de transmisión alcanza un máximo de ¡44 
antiguamente el “comediscos”, el MB/s! y el tiempo de acceso se sitúa en la 
AD6S lee fácilmente los CD, incluso media con 13,2 ms 


en posición vertical. A FABRICANTE: Western Digital : 
d EE PRECIO: 54.000 pesetas (precio aproximado) merca 
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No hará falta que lo agites antes de usarlo. 
Basta con que lo introduzcas y dejes que el 
autoarranque haga el resto. ¿Que no tienes 
el autoarranque activado? Pues abre el 
Explorador o Ejecutar y haz doble clic en 
inicio.exe en el directorio raíz del CD. Una 
vez cargada la página principal, podrás 
acceder a los múltiples bits de nuestro 
regalo del mes. En caso de que no te 


Bonanza de demos este mes. Destacan tres juegazos en 

sus respectivos géneros: la acción táctica de Ghost 
Recon, la construcción de imperios de Empire Earth y la 
estrategia de corte fantástico de Myth 11/: The Wolf Age. 


] aparezca la página principal, puedes instalar 
Y E los diferentes programas haciendo doble clic 
Ñ h en el ejecutable correspondiente, al que 
, á j puedes acceder a través del Explorador. 


En el caso de las demos, te indicamos la 
ta ] ruta de instalación en la ficha técnica de 
cada una de ellas. 
GÉNERO: Acción 


EDITOR: Ubi Soft 


Ghost Recon estarás al 
st, una unidad de infante- 
americana equipada con la 


En la sección de Extras encontrarás el nuevo 
mapa multijugador para Red Faction que ha 
4 publicado Volition. Se llama Sniper City Multi- 
' Ema más avanzada. El escena- player Deathmatch y presenta dos enormes tor- 
rio político en el que se desarrolla el juego E ressituadas una frente a la otra, desde donde 
es el siguiente: estamos en 2008, el ultra- los diferentes jugadores dispararána sus con- 
> “= nacionalismo ha llegado al poder en Rusia y trincantes, y un montón de armas de largo 
eclama las independizadas repúblicas de e AS ¿2 M alcance. Todo un festín de tiros. 
eorgía, Estonia, Letonia y Lituania. Estalla y > A 
un conflicto con la OTAN y, ante el cariz de y do] > 
los acontecimientos, EE UU envía a la zona e 
a sus Ghost. 
Una serie de 
misiones, que 


van deso colocació xplosivos a 
rescates de rehenes, in es de reco- 
“ nocimiento y combate tiro limpio, 
hilan el argumento dé BSte juego de a 
acción táctica E 
Dispondrás de 15 — - - 
mapas para Un GÉNERO: Deportes 
solo jugador y 
seis mapas multi- REQUISITOS: P.233, 32 MB.RAM, 50 MB 
jugador. La demo libres, LESA Epia gráfica 3D de 4 MB. 
ofrece una misión AN y 


exclusiva, llama- FIFA de este año 


da Castillo y te permite jugar 
situada en Geor- di un partido de 
gía, que no apare- cuatro minutos 
ce en el juego y entre el Man- 
que hace de pre- chester United y 
cuela del mismo. Podrás jugar- el Arsenal. Además de las mejoras gráficas, en esta 
la en los modos misión, tiroteo nueva edición la jugabilidad ha mejorado hasta el 
Se A punto de que por fin podrás tener un control total 
y reconocimiento, así como en sobre el partido. Gracias al nuevo sistema de 
modo multijugador. pases, por el que podrás realizarlos a cualquier 
CONTROLES punto del campo, tendrás más libertad táctica a la 
hora de diseñar tus estrategias de ataque. 
Movimiento: W, S, A, D + Agacharse: X CONTROLES 
Disparar: Botón izquierdo + Zoom: R e , 
Movimiento: Cursores + Pases: Espacio 
Chutar/cambio de jugador: S + Sprint: W 


S La demo del 
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SUMARIO 


CD1 


e Ghost Recon 

s FIFA Football 2002 

+ Empire Earth 

o Myth 11I: The Woll Age 


e Trade Empires 
e Zoo Tycoon 

e New York Race 
o NHL 2002 

o Dragon's Lair 


o Max Payne v1.02 

e Red Faction v1,10 

e París-Dakar Rally v1.01 
e Throne of Darkness 1.1 


VIVTH Me THE WOLF AGE 


INSTALACIÓN :Demos/Myth3/Myth3Demo.£> 
GENERO: Estrategia 


DESARROLLADOR: Mumbo Jumbo 
REQUISITOS: P 11 400, 64 MB RAM, 100 MB 
libres, DirectX 8, tarjeta gráfica 3D de 6 MB. 


El argumento 
de este Myth 
se desarrolla 
1.000 años 
antes del pri- 
mer título y 
narra la histo- 
ria de Connacht the Wolf, el primer emperador de 
los territorios humanos. La demo es exclusiva- 
mente multijugador e incluye un mapa llamado 
Ramparis y siete de los 14 modos multijugador de 
este título de estrategia en tiempo real con perso- 
najes y entornos en 3D y terreno deformable, 
Soporta hasta 16 jugadores, pertenecientes tanto 
al ejército de la luz como al de la oscuridad. 
CONTROLES 
Todos los controles se realizan con el ratón 


INSTALACIÓN: Demos/Dragon's Lair/Dragon' ¿Ca exe 
GENERO: Arcade 
DESARROLLADOR: Digital Leisure/FX Interactive 
REQUISITOS: P 200, 32 MB RAM, 90 MB 
libres, tarjeta gráfica de 2 MB, DirectX 8. 

E Y 


Dragons Lair, 
incluido en la tri- 
logía que acaba 
de editar FX Inter- 
active totalmente 
en castellano, 
puede conside- 
rarse la primera película interactiva de la historia. 
Esta primera entrega narra las peripecias de Dirk, 
un caballero enfrascado en el rescate de la prince- 
sa Daphne. Para llegar hasta ella debe superar 
numerosos obstáculos y, finalmente, derrotar al 
dragón que la tiene cautiva, Esta demo incluye sie- 
te de los niveles del juego. 


Movimiento: Cursores + Acción: Espacio 
Menú: S 


» Project Eden 1,01 


e Commandos 2 v1.01 
+ Stronghold 1.01 


e Mapa Red Faction 

e Manual Kingpin en castellano 
e SDK 2.2 de Half-Life 

e Arcanum 1074 

+ Fondo 1-2 Sturmovik 

e Fondo Civilization 111 

e Salvapantallas Empire Earth 


e DirectX 8.1 
> WinZip 8.0 


NEW YORK RACE 


INSTALACIÓN: Demos/NY Race/NY Rádé'EXe 


GENERO: Carreras 


DESARROLLADOR: Kalisto 
REQUISITOS: Pl! 400, 64 MB RAM, 600 MB 
libres, DirectX 8, tarjeta gráfica 3D de 16 MB. 


New York Race 
es un juego de 
carreras futuris- 
ta en tres 
dimensiones 
basado en la 
película El Quin- 
to Elemento, de Luc Besson. A bordo de uno de los 
más de 30 vehículos del juego recorrerás a toda 
velocidad, y moviéndote en todas direcciones, los 
atestados pasillos aéreos de la caótica Nueva York 
del año 2215. La demo ofrece una carrera en soli- 
tario a través del circuito El Centro Comercial y al 
volante del vehículo GMT Photon “Hovercar”. 


Acelerar: S + frenar: X + Subir/bajar: Cursores 
arriba/abajo + Usar bonificación: Espacio 


NHL 2002 


INSTALACIÓN: Demos/NHL 2002/nh120024 8 8xe 
GENERO: Deportes 

DESARROLLADOR: EA Sports 

REQUISITOS: Pl! 300, 32 MB RAM, 100'MB 
libres, tarjeta gráfica 3D de 16, DirectX 8. 


4 La edición de 
este año de la 
serie de juegos 
de hockey so- 
bre hielo por 
excelencia 
introduce una 
nueva cámara que enfoca los forcejeos entre juga- 
dores, nuevos pases y mejores gráficos. La demo 
te permite jugar una partida completa de NHL 2002 
entre los Colorado Avalanche y los Pittsburg Pen- 
guins con periodos de cinco minutos y sin cam- 
bios de jugadores. 


ONTRO 
Movimiento: Cursores + Lanzar disco/bloquear: 
Espacio + Pase/cambiar de jugador: C 


REQUISITOS: PI11 350, 64 MB RAM, 110 MB 
libres, DirectX 8, tarjeta gráfica 3D de 8 MB. 


Se trata del 
ambicioso jue- 
go con el que 
Rick  Good- 
man, ex jefe de 
diseño de Age 
y of Empires, 
pretende re recrear la historia de la humanidad e 
incluso predecir su futuro. La demo contiene 
cuatro tutoriales y dos escenarios para un solo 
jugador de las cuatro campañas del juego. 


Todos los controles se realizan con el ratón 


TRADE EMPIRES 


INSTALACIÓN: Demos/Trade/TEdemo.Ex8"" 
GENERO: Estrategia 

DESARROLLADOR: Frog City Software 
REQUISITOS: PI! 300, 64 MB RAM, 80 MB 
jbres DirectX 8, Ea 3D 5 8 MB. 


Trade Empires 
es un juego de 
construcción 
de imperios 
2) comerciales. El 
juego se divide 
en episodios, 
que cubren diferentes etapas históricas, desde 
los albores de la humanidad hasta el siglo XIX, y 
cuatro continentes. Deberás originar una dinastía 
familiar de mercaderes y construir redes de 
transporte y comercio que se adapten a los cam- 
bios tecnológicos y al descubrimiento de nuevos 
productos. En la demo podrás jugar el primer 
episodio, la China de la dinastía Shang. 
CONTROLES 
Todos los controles se realizan con el ratón 


2000 
200 TYCOON e 
INSTALACIÓN: Dernos/Z00/200tycoondentt ere 
| GENERO: Estrategia 


GENERO: Estrategia 

DESARROLLADOR: Blue Fang Games 
REQUISITOS: P-233, 32 MB RAM, 34 MB 
libres, tarjeta gráfica de 4 MB, DirectX 8. 


AAA 


El género de los 
simuladores de 
gestión cuenta 
ya con su zoo 
particular. Zoo 
Tycoon te brin- 
da la posibilidad 
de construir y dirigir tu propio parque zoológico. 
Deberás seleccionar los animales, el recinto y, 
sobre todo, mantener satisfechos tanto a los clien- 
tes como a tus animalitos. La demo te permite 
jugar un par de tutoriales y un mapa en el que pue- 
des construir un zoo con cuatro tipos de animales, 
15 tipos de terreno, siete edificios y cinco objetos. 


Todos los controles se realizan con el ratón 
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Deseo suscribirme por 12 números a la revista GAME LIVE a partir del n? , por el precio especial de 7,950 ptas. (47,78 Euros). 
FORMA DE PAGO Oferta válida únicamente en España. ¡Dos ejemplares de regalo! 


OI DOMICILIACIÓN BANCARIALI 11] CTO E EXIT] 


O TARJETA VISA N* [] TT] FER. ELFO ELLT] (VISA electrón no válida) Fecha caducidad de la tarjeta [[ TT] 
TT] TALÓN NOMINATIVO a nombre de IXO PUBLISHING IBÉRICA, S.L. GIRO POSTAL ; 


Nombre y Apellidos....................... E di AA NAAA A MOM coo TES 
DC abrigo Les Ed 
Firma del titular de la tarjeta VISA Promoción válida para España. Suscripciones y pedidos para otros paises, 
consultar por teléfono con Pere Giménez (00 34 932 418 100) o enviar e-mail a: 
suscripcionesGixoiberica.com 


Protección de datos: Según la Ley de Protección de datos personales, tienes derecho a acceder, cancelar o rectificar tus datos, si éstos fuesen incorrectos. Si quieres que tus datos permanezcan en nuestros archivos, pero no 
quieres recibir información de otras empresas que puedan ser de tu interés, háznoslo saber. 


JUEGO COMPLETO 


NINE 


Nuestro regalo de este mes es el juego que reina en los bajos 
fondos de la acción descarnada: Kingpin, el orgullo de Xatrix y 
uno de los juegos de acción más desenfrenados y brutales de 


las últimas temporadas. 


f 


o es Soldier of Fortune, pero no le 
falta su dosis de munición gruesa, 

A lenguaje arrabalero acompañado de 

pulsiones homicidas y escenas trucu- 
lentas. En fin, que sí es violento, aunque tam- 
bién te permite jugarlo en la versión censura- 
da. De todas formas, la violencia y las grose- 
rías no son los únicos argumentos de este 
juego ambientado en los bajísimos fondos de 
una gran ciudad. 

Para empezar, su sistema de juego difiere 
ligeramente del de los juegos de acción en 
primera persona al uso. Aunque incluye un 
generoso 70% de tiroteos y carnicerías 
diversas, el 30% restante se dedica a interac- 
tuar en inglés con los personajes no jugado- 
res. Por supuesto, es esa interacción la que 
más ayuda a que la historia avance. Suele 
tratarse de un intercambio de propuestas, 
amenazas o, directamente, insultos, agrupa- 
dos en tres tipos de respuesta: positiva, 
negativa o neutral. Eso aporta al juego un 
cierto componente táctico, ya que eres tú 
quien elige a quién te enfrentas, con quién 
negocias o a quién intentas convertir en tu 
aliado directo. 

Los insultos y amenazas, como casi 
todo en esta vida, son armas de doble filo 
que hay que saber utilizar con intuición y 
buen juicio e 
portarte co 


única manera de conseguir una informa- 
ción valiosa, pero comete el error de ser 
poco respetuoso con quien no debes y 
verás como te vacían un cargador a que- 
marropa antes de qué puedas poner un 
dedo sobre tu 45. 

/ 
Escuadrón criminal 
Tal vez lo que más llamada atención en este 
juego es que puedes regjutar tu propio 
escuadrón de criminales e*interactuar con 
ellos de forma simple y muy eficaz. Basta con 
seleccionar la respuesta positiva” para que 
te sigan, la “negativa” fára que queden en 
reserva y la “neutral” parg/ que permanezcan 
a la expectativa y puedas asignarles órdenes 
más concretas con, por éjemplo, el botón de 
actividad. 

En tu escuadrón de maleantes puedes 
incluir algún especialista, sobre todo cerraje- 
ros, casi imprescindibles para acceder a 
zonas bloqueadas, y la buena noticia es que 


Kingpin es un juego violento donde los 
haya, aunque tienes una opción que 
suaviza los aspectos más crudos. 


KINGPIN 


INSTALACIÓN: D¡Setup.exe 
GENERO: Acción 

HHAO UM K 
REQUISITOS: Pll 233; 64 MB de RAM; 280 
MB de espacio en el disco duro, tarjeta gráfi- 
ca compatible con DirectX. 


ANDAR Ratón/Cursores 
DISPARAR Botón izqdo. del ratón/Ctrl. 
AGACHARSE Cc 
SALTAR A 
MIRAR ARRIBA AvPág. 
MIRAR ABAJO NA 


todos ellos disfrutan de una lA notable: lo que 
más llama la atención es que si te separas de 
ellos serán capaces de buscar el camino más 
corto para reunirse contigo en lugar de que- 
darse quietos como pasmarotes y esperar 
que seas tú quien les busque. 

En cuanto a armas, dispones de un total 
de nueve (desde porras a fusiles de asalto de 
calibre familiar), todas ellas adaptables a par- 
tir de un determinado momento del juego. La 
mayoría de estas modificaciones cuestan 
mucho dinero, pero permiten aumentar la 
Capacidad de daño de las armas o hacer que 
escupan munición al doble de velocidad. La 
forma de reponer munición es más realista 
que de costumbre: no la encontrarás tirada 
en el suelo, sino que deberás ir a buscarla en 
el establecimiento en qué la venden. Deberás 
comprarla, y no oder barata. 

Entre. las Opciones “multijugador destaca 
un modo que enfrenta a dos equipos con un 
mismo objetivo: acumular más dinero que el 
otro. Se trata de robar lo que puedas al equi- 
po contrario y ponerlo a salvo en tu propia 
caja fuerte. Una curiosa variante del clásico 
modo de captura de bandera. 

Si tienes cualquier duda sobre el juego, 
consulta el manual en castellano que hemos 
incluido en la sección de Extras del CD 1. 
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Xx 
Al o 
de FACCIÓN: 
calas de descubrir Game Live y 
fe'encantapiarfener la colección 
completa ote falta algún número? 
Tus deseos son órdenes: aquí tienes 
la lista de los números aparecidos 


¡hasta ahora. Puedes solicitar 


cualquiera de ellos utilizando el 
boletín de pedido. 


e 
G 


voor vo LOs melo dias.com 
PERSONALIZA TU TELEFONO MOVIL 


906 292 670 


LA 


Llama al 906 292 670 Introduce la erencia esco WEA “y ya esta ARA 
14500 Como quieres que te quiera 15005 Pokemon 10099 Cosby show 13216 Atomic 
14497 King George 41039 Police academy 10027 Dawson's creek 09776 Boogie night 
11496 Can't get you out pa 11047 Prettty woman 10034 Charlie's angel 24019 Boys Ls boys 
14437 Analyse A 11142 Reservoir dogs 10095 Escape from LA 09780 Car was! 
09761 You rock my world 11060 Rocky 10054 The A-Team 09778 Celebration 
10772 Toda 11031 Star wars 10074 Baywatch 24023 Comanchero 
14961 In the end 11190 Superman 10026 Ally macBeal 24013 Dance to the music 
13584 curas he 11172 Titanic 10033 The persuaders 24020 Give me love 
23232 Samb Adagio 08076 Top gun 10001 Batman 09774 Good time 
14484 Sing 11136 Trainspotting 10004 Bonanza 24021 | will survive 
14210 Il want love 11137 Natural born killers 10005 Buffy 24025 In the navy 
14499 El virus del amor 20114 Walk this way 10080 Charmed 24022 Just an illusion 
09791 Eternal flame 11032 You can leave your hat on 10121 Code quantum 24002 Kung fu fighting 
14205 When it's over 11033 Zorba the greek a 10011 Monthy Python 24029 Macho man | 
09827 Sweet baby 11160 Fame Pi 10014 Muppets show 24032 Money money money | 
14496 Muévete 11011 Flashdance 10012 Lost in space 09779 Night fever | 
14482 Mama's en papas 11094 Forrest gump 10037 Startrek 24008 Ring my bell 
09726 Out of reaci 11155 Ghostbusters 10042 The Saint 24017 River of Babylon 
13348 Lady Marmalade 11096 Goldfinger 09191 Ninja turtles 09777 Shatt | 
10432 Family Affair 11097 Grease 15024 Looney tunes 24033 Stay in alive 
20167 All I want 11099 Gremlins 10055 Magnum 24016 Street dance 
13395 Bootylicious 11017 Indiana Jones 10013 Mac Gyver 24014 Summertime 
13335 Follow me 11005 James Bond 10009 Happy Days 24009 Superstition 
11495 Fallin' 11188 Jurassic Park 10029 Hit AloorR 09775 oa down 
20194 Let me blow ya mind 11035 Empire stricks back 10053 K2000 09781 YÍNCA 
12641 Smooth Criminal 11040 The exorcist 10123 The love boat 10078 Zorro 
23215 Crying at the discotheque 15004 The pink panther 11021 Adams Famillie 11073 Alien 
13351 Miss California 11015 The godfather . 10094 Streets of San Francisco 24022 Just an illusion 
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Feliz Navidad ¿ Adivina en que estoy ¿Piensas inscribirlo a clase Te quiero hasta la locura 
(a ¡eq y 
l) De IN pensando en este momento? de gimnasia, querido? aún... me retengo! 


Envia un logo con un mensaje personalizado a tus amigos o amigas ! 
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Logotipos y melodías para NOKIA de las series 31x00x, 6xxx, 7100, serie 8x00x excepto 81101 (solo timbre), serie xx logotipos: 5xxx. Melodías, 81101. Logoti LE de gran formato : Series 3xx, 
6210, 6250, 8210, 8850, 8890. Melodías para SAGEM MC9x0x. Melodías para MOTOROLA: Accompli ADOS, Timeporl 250+260,450,51,100.PHILIPS, PANASONIC, ALCATEL, 
ERICSSON,SONY : Operativo en los modelos que posibilitan la función de composición o personalización de melodías. Catálogo de todas las melodías compatibles disponible en www.logosmelodías.com 
0123 MM HISPANICA - 906: PRECIO MAX: 152 ptas/mn 


JUEGA CON 
UNIDADES REALES 


UNIDADES AÉREAS 


1 Aviones de ataque terrestre y anticarro, cazas 
interceptores como el F-16 y cazabombarderos como el 
F-14 Tomcat o el F-18 Hornet 1 Helicópteros 
“cazasubmarinos”, de transporte de tropas y de combate 
como el AH-64 Apache ll Unidades especiales como el 
C-130 Hércules, el caza "invisible" F-117... incluso 
satélites espía. 


UNIDADES TERRESTRES 


Infantería ligera y pesada, SS > 

artillería tierra-tiera HER 

y baterías antiaéreas 

I Unidades de transporte, 

vehículos de 

reconocimiento 

y carros blindados 

como el M1 Abrams 

Unidades de operaciones 

especiales como los SEAL, 

, tropas paracaidistas, 

a submarinistas, 

UNIDADES NAVALES comandos y unidades 

Destructores, fragatas, cruceros armados con misiles BGM-109 Tomahawk y portaaviones desde de sabotaje. 
los que operan unidades aéreas | Submarinos diesel y nucleares armados con torpedos y misiles 
de crucero 11 Hovercrafts para transporte de armamento pesado y zodiacs para incursiones anfibias. 


Ms ana en 


Todos los extras en 


Real War se vende en quioscos, grandes almacenes y tiendas de 1nfo'imaática 


